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OD REDAKCJI 

Zaskoczył nas trochę ten nowy rok, jak każda zima drogowców. Wypada wytłumaczyć się tro- 
chę za ten miniony i przedstawić plany na ten nowy '95 rok. Nie mamy powodów do radości jeśli 
idzie o „Computer Studio”. Wprawdzie udało nam się wreszcie doprowadzić do tego, aby był w 
pelni kolorowy, ale jego cykl wydawniczy pozostawia wiele do życzenia. Postaramy się, aby w tym 
roku było inaczej. Planujemy także daleko idące zmiany w treści „Computer Studio”, ale o tym za 
chwilę, gdyż jest to ściśle związane z reorganizacją naszego wydawnictwa. A właśnie z punktu 
widzenia wydawnictwa, ten miniony rok był bardzo udany. Udało nam się mocno wejść na rynek 
z nowym tytułem — „Gry Komputerowe” — który to dorównał swą popularnością „Computer Stu- 
dio” i w dalszym ciągu rozwija się znakomicie. W grudniu '94 wprowadziliśmy także inne pismo, a 
mianowicie „CD-ROM Magazyn-Multimedia", które adresowane jest do wąskiego jeszcze grona 
użytkowników CD-ROM-ów, ale wierzymy, że wkrótce ta „CD-ROM-owa rodzina” znacznie się po- 
większy. Te wszystkie zmiany wymagały od nas dużego wysiłku i zaangażowania całego naszego 
potencjału dla realizacji tych ambitnych płanów. Niestety ucierpiały na tym „Computer Studio” i 
„Wydanie Specjalne Computer Studio”. Za to w nowy rok wkraczamy z optymizmem i sprecyzo- 
wanym planem działania. Sprawą oczywistą jest, że wydając, aż cztery pisma o tematyce kompu- 
terowej, musimy nadać każdemu z nich jego indywidualny charakter i tak dobierać materiały, aby 
nie dublowały się one w poszczególnych tytułach. I tu dotykamy sedna sprawy, a mianowicie za- 
wartości przyszłych numerów „Computer Studio”. Zapewne większość stałych Czytelników na- 
szego pisma zauważyła, że już od dłuższego czasu w „CS” najwięcej miejsca przeznacza się na 
opisy gier dla Peceta, natomiast inne traktowane są trochę po macoszemu. No cóż, taka jest 
prawda i nie będziemy temu zaprzeczać. W związku z tym postanowiliśmy, że od następnego nu- 
meru „Computer Studio” przekształca się w czasopismo traktujące wyłącznie o PC. A co w takim 
razie z Amigą? Nie martwcie się kochani Amigowcy, dla Was oddajemy łamy „Wydania Specjal- 
nego Computer Studio”. Początkowo będzie on ukazywał się w cyklu dwumiesięcznym, ale za to 
jego szata graficzna ulegnie znacznej poprawie. Już od pierwszego tegorocznego numeru bę- 
dzie to pismo w pelni kolorowe i 100% o Amidzel Jeśli zaś idzie o pozostałe tytuły tj. „Gry Kompu- 
terowe” i „CD-ROM Magazyn-Multimedia” to ich formuła sprawdziła się i będzie kontynuowana. 

Mamy nadzieję, że takie jasne postawienie sprawy pozwoli uniknąć wielu nieporozumień i 
przyczyni się do zwiększenia wiarygodności i poczytności wszystkich wydawanych przez nas ty- 
tułów. Tak więc wkraczamy w ten nowy rok z optymizmem oferując Czytelnikom do wyboru, aż 
cztery różne czasopisma komputerowe. W każdym z nich będziecie mogli znaleźć wiele interesu- 
jących artykułów pisanych do konkretnego kręgu odbiorców. Ponadto przygotowujemy wiele nie- 
spodzianek dla stałych Czytelników i dła prenumeratorów. 

Jeśli więc masz Peceta lub planujesz wkrótce go kupić, a Twoją pasją są gry komputerowe, to 
nie wahaj się — WYBIERZ „COMPUTER STUDIO”! s 
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1 LOSTIN TOWN 


To nowe dzieło w dziedzinie filmu Interakty- 
wnego. Podobnie, jak „Phantasmagoria” zrea- 
lizowane zostało przez zawodowców z branży 
filmowej. Jest to niezła, sensacyjna historia o 
pewnym  dziennikarzu, który rozpoczyna 
śledztwo na własną rękę. Wkrótce okazało się, 
że jest to bardzo „śmierdząca” sprawa i życie 
naszego bohatera znalazło się w niebezpie- 
czeństwie. 

Gra na 2 krążkach CD powinna ukazać się 
już w styczniu. 


PHANTASMAGORIA 


4 8 p z ; > > p 
ź A Sierra ostro weszła w filmy inter- cie, która musi 
R ą , 4 aktywne. Pozazdrościła chyba suk- walczyć o życie z ota- 


cesów „Under a Killing Moon”, „iith  czającymi ją siłami 
Hour” i szykuje wspaniałą niespo- Zła. Zawiera wiele 
dziankę dla miłośników horrorów, a drastycznych scen 
| mianowicie w pełni interaktywną jakby żywcem wyję- 
0 „Phantasmagorię”. Jest to mroczna tych z rasowych horro- 
opowieść o pewnej pięknej kobie- rów filmowych, gdyż 
: sama gra jest zrealizo- 

wana przez zawodową 

ekipę filmowców. Za- 

I stosowano najnowsze 
s osiągnięcia w w cyfro- 
wej obróbce i genero- 
waniu obrazu. Całość 
L zajmuje 4 dyski CD 
< , czyli podobnie, jak „U- 
| za . nder a Killing Moon”, 

cda ZPL, ale czy będzie lepsza, 
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„Goblinów”. Ten sam typ grafiki, pod 
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mieścić ten ogro! 
wspaniałej komik- 
PH  sowej grafiki. 
W oczekiwaniu 
na premierę gry, 
możemy na razie 
popatrzeć na te kolo- 
rowe obrazki. 


Przez wieki ludzie zastanawiali się jaki 
kształt ma nasz świat. Jedna z cie- 
kawszych i bardziej wyrafinowanych kon- 
cepcji starożytnych twierdziła, że Ziemia 
ma ksztalt płaskiego dysku, który podpie- 
rany jest przez cztery olbrzymie słonie, te 
zaś stoją na grzbiecie potężnego żółwia 
pływającego w oceanie. Koncepcja, jak 
koncepcja — choć dzięki swemu wyrafino- 
waniu stała się w wiekach późniejszych 
przedmiotem kpin. I być może tylko dzięki 
tym kpinom przetrwała w ludzkiej pamięci 
aż do naszych czasów. 

Amerykański pisarz Terry Prachett 
przypomniał całkiem niedawno tę kon- 
cepcję, ale on z niej nie kpił. Po prostu 
stworzył w swej powieści właśnie taki płas- 
ki świat, który stał się scenerią na poły baj- 
kowych opowieści. Pomysł niespodziewa- 
nie „chwycił” i Terry kontynuował go w ko- 
lejnych powieściach z cyklu „Diseworld”. 


bm m 
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To nowa gra pclicyjna produkcji Ga- 
metek, która niebawem powinna trafić 
na rynek. Jej akcja toczy się w niezbyt 
odległej przyszłości w świecie ogarnię- 
Ee gwałtowną falą przestępczości. 

rzestępczość jest tak wszechwładna, 
R policja po prostu nie ma szans na jej 
zwalczenie. W tej sytuacji, dla przywró- 
cenia porządku wezwani zostają do po- 
mocy profesjonalni, świetnie wyposa- 
żeni i wyszkoleni obrońcy prawa. Gracz 
wciela się w jednego z tych zawodo- 
wych łowców zbrodni. Sam pomysł 
umieszczenia niezwyciężonego  poli- 
cjanta w specjalnym pancerzu przypo- 





Firma Psygnosis postanowiła stwo- 
rzyć nową grę przygodową, bazującą 
na dysku CD-ROM. To oczywiście żad- 
na sensacja, bo na pewno nie jest to 
pierwsza i na pewno nie ostatnia 
CD-ROM-owa gra przygodowa. Gra po- 
sługuje się w pełni renderowaną grafiką 
i animacją, ale to również żadna sensa- 
cja — takich gier powstaje obecnie wie- 
le. Wystarczy zresztą spojrzeć na 
screeny z gry, by przekonać się, że gra- 
fika nie ma tu ambicji odzwierciedlania 
rzeczywistości. Postacie gry bardziej 
przypominają kukiełki z dziecięcych 
dobranocek, niż rzeczywistych żywych 
ludzi. 

A mimo wszystko gra ta będzie naj- 
prawdopodobniej jedną z  najgłoś- 


niejszych premier minionego roku! Cały 
haczyk leży w tym, że gra jest przezna- 
czona wyłącznie dla dorosłych użytko- 
wników, bo już dziś wiadomo, że jest to 
najobrzydliwsza gra-horror wszechcza- 





















mina nieco „Ro- 
bocopa”, choć tu 
mamy do czynie- 
nia z normalnym 
człowiekiem, a 
nie z cyborgiem. Główną zaletą gry jest 
wspaniała renderowana grafika i ani- 
macja postaci. Sama gra ma być do- 
stępna wyłącznie w wersji PC CD-ROM 


sów. Niech więc nas nie zmylą te nie- * 


winnie wyglądające postacie kukiełek 
— takie kukiełki również mogą wyczy- 
niać różne podłe i obrzydliwe rzeczy. 
Obecnie dostępna jest tylko wersja na 


PC. 
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Znów podobny typ grafiki, jak w „Ecsta- 
tice” — fajnie renderowane, trójwymiarowe 
postacie, wyglądają niczym kukiełki. Czy 
zatem jesteśmy świadkami narodzin nowe- 
go standardu w ani- 
mowanych _ grach 
przygodowych? Po- 
żyjemy. zobaczymy. 
Na razie takie roz- 
wiązania mają tyle 
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„irans- 
port  Ty- 
coon” to 
modelowy 
przedsta- 
wiciel tzw. 
business simu- 
lations, czyli tego podgatun- 
ku gier ekonomicznych, które w sposób 
kompleksowy zajmują się symułacją ca- 
łych gałęzi gospodarki. A w „Iransport 
Tycoonie" symułowanych jest równo- 
cześnie kilka dziedzin, z których każda 
mogłaby stanowić przedmiot odrębnej 
gry. Zakładasz w niej wielkie przedsię- 
biorstwo transportu lądowego, po- 
wietrznego i morskiego. Otrzymujesz na 
starcie ściśle określony kapitał. Z pie- 
niędzy tych będziesz finansował różno- 
rakie zakupy i prace. Będzie to zarówno 
niwełacja terenu, jak i budowa dróg i to- 
rowisk. Wzniesiesz dworce pasażerskie 
i towarowe, terminale lotnicze oraz bazy 
naprawcze taboru. Będziesz kupował 
autobusy, wyspecjalizowane ciężarówki 
i tabor kolejowy. Nabędziesz samoloty i 
statki. 

Będą to czynności w miarę nie- 
skomplikowane. „Schody” rozpoczynają 
się w momencie powstawania konku- 
rencyjnych przedsiębiorstw transporto- 
wych. Rozpoczną z Tobą twardą walkę 
konkurencyjną. Zwycięży ten, kto zapro- 
jektuje lepiej oraz zrealizuje taniej i 
szybciej. „Wansport Tycoon” to niezła 
szkoła businessu! 

W grze trzeba się zmagać z kapryśną 
topografią terenu. Projektując linie trze- 
ba uwzględniać rozmieszczenie bo- 
gactw naturalnych, lokalizację zakła- 
dów przemysłowych i  urbanizację 
osiedli. 

Jeśli Twoje inwestycje będą miały — 
jak to się mówi — „ręce i nogi”, to przy- 
niosą one zysk. Te pieniądze pozwołą Ci 
na kontynuowanie działalności i na 
dalszy rozwój przedsiębiorstwa. Wtedy 
na pewno wygrasz wyścig z konkuren- 






Skóro pozna my już sens i treść gry, 
przyjrzyjmy się jej „opakowaniu”. Już na 
pierwszy rzut prezentuje się Świet- 
niel Skojarzenia z „Sim City 2000” są 
nieodparte! Jednak każdą z tych gier 
zaprojektował inny zespół i wydała inna 
firma. 

„Iransport Tycoona” wydała niestru- 
dzona MicroProse. Autorem gry jest 
Chris Sawyer. 

Grafika i sposób ujęcia obiektów jest 
bardzo podobny do „SC2000”, ale w sa- 
mej obsłudze programu istnieją ogrom- 
ne różnice. „Transport Tycoon” ma nie- 
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skomplikowany, przyjazny dla gracza 
interfejs. 

Mieści się on na górnym skraju ekra- 
nu i zawiera 21 ikon. Umożliwiają one — 
w kolejności od lewej: 

e zatrzymanie i ponowne uruchomie- 
nie gry, 

« operacje dyskietkowe, 

« dostęp do poszczególnych budyn- 
ków stacyjnych, 

e wywołanie ogólnej mapki terenu 
gry. 

e zapoznanie ze stanem finansów fir- 
my, 

e przywołanie danych właścicieła fir- 
my, 

« dostęp do grafików zysku, obrotów i 
wielkości dostaw, 

«e zakup pojazdów (cztery kolejne 
ikonki), 

« powiększanie i zmniejszanie mapy 
głównej (dwie ikonki), 

e instalowanie linii i zaplecza czte- 
rech rodzajów transportu (dalsze cztery 
ikonki), 

e zalesianie terenów, 

« sterowanie podkładem muzycznym, 

« dobranie zestawu informacji ukazy- 
wanych na ekranie, 

« dostęp — w czasie gry do: konturo- 
wania rysunku obiektów oraz korygowa- 
nia głównych opcji i stopni trudności 
gry. 

Można sobie dowolnie wybrać an- 
gielskie, amerykańskie i europejskie na- 
zwy _ miejscowości, 
wprowadzić ruch le- 
wo i prawostronny po- 
jazdów oraz instalo- 
wać sygnalizację ko- 
lejową, zapobiegają 
cą katastrofom. 
Można _ wprowadzić 
jako obowiązującą 
walutę gry: dolary: 
USA, funty  an- 
gielskie, franki fran- 
cuskie lub japońskie 
jeny. 


Dla lepszego zrozumienia objaśnień 
firmowej instrukcji, można skorzystać z 
czterech przykładowych demo instało- 
wania i uruchamiania czterech rodza- 
jów transportu. 

Można wreszcie pograć z kolegą wy- 
korzystując modem. Myślę, że w rankin- 
gach gier ekonomicznych i strate- 
gicznych „Transport Tycoon” z pewn 
ścią zajmie należne mu miejsce w ści 
łej czołówce gier 1994 roku. 


opracowanie: RESE 
w oparciu o IBM PC 
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e „Baśni z 
w mocno 
okrojonych 
a każdej niemal 
najbardziej 


ło, znajdziemy w „Latający! 
Dywanie” całą masę najroz- 
szych mitycznych potworów 
gryfów, A | 





Sterowce to cała długa epoka w 
historii transportu powietrznego. Dziś 
już praktycznie nie spotyka się tych 
majestatycznych kolosów, choć na 
przykład w USA są one dosyć często 
wykorzystywane do celów reklamo- 
wych, a także do zastosowań specjal- 
nych (jako latające dźwigi, czy napo- 
wietrzne platformy dla kamer telewizyj- 
nych). 

Gra „Zeppelin” firmy MicroProse daje 
nam możliwość bliższego zapoznania 
się z tymi sympatycznymi „cygarami” w 
okresie ich największego rozkwitu. 
Program jest grą strategiczno-ekono- 
miczną z modnego obecnie typu „busi- 
ness simulation”. Jej akcja rozpoczyna 
się 1 stycznia 1901 r. i kończy najpóźniej 
w 1940 roku wiadomością o gigan- 
tycznym pożarze hangarów we Frank- 
furcie, który jest zgodnie uznawany za 
koniec epoki sterowców. Zanim jednak 
przystąpimy do rozgrywki warto poznać 
nieco faktów z rzeczywistej historii 
sterowców. 

Pierwszy napędzany parą sterowiec 
został skonstruowany w 1882 r. przez 
Francuza Henri Gifforda. W 1883 r. 
bracia Tissandier zastosowali do 
napedu sterowców silnik elektryczny, a 
w 1884 r. Francuzi C. Renard i A. C. 
Krebs zastosowali ster kierunkowy i po 
raz pierwszy w historii wykonali lot 
okrężny z lądowaniem w miejscu star- 
tu. 

Żyjący w latach 1838-1917 Ferdy- 
nand, graf von Zeppelin, pochodzący z 
zamożnej pruskiej rodziny podróżnik i 
awanturnik, doszedł pewnego dnia do 
wniosku, że warto by już było zaprowa- 
dzić na świecie regularną komunikację 
napowietrzną. Był to koniec XIX wieku, 
więc do tych celów wykorzystać można 
było jedynie  sterowce (pierwszy 
samolot wzniósł się w powietrze 
dopiero w 1908 r.). Zeppelin zgromadził 
więc odpowiedni kapitał i w 1900 roku 
wybudował pierwszy sterowiec 0 


powłoce sztywnej, wypełnionej kilkuna- 
stoma balonami z wodorem. Zeppelin I 
był napędzany dwoma silnikami benzy- 
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nowymi i był w stanie 
osiągnąć prędkość 34 
km/h. Konstrukcja nie była 
jednak zbyt udana, więc 
Zeppelin zaczął gromadzić 
kapitał na wybudowanie 
poprawionego modelu. 
Udało mu się to dopiero na początku 
1906 roku, ale Zeppelin II rozbił się 
burzliwej nocy 17 stycznia 1906 r. 
Wiekowy konstruktor mimo wszystko 
nie załamał się i już w październiku 
tego samego roku świat ujrzał Zeppe- 
lina III, który w swym pierwszym locie 
wzniósł się z 9 pasażerami i 2500 kg 
ładunku. Następnego dnia, w ciągu 2 
godzin i 17 minut, przeleciał 110 km. I 
wtedy świat dosłownie oszalał na 
punkcie sterowców, nastąpił niesły- 
chany rozwój tej gałęzi transportu, a 
podczas wojny 1914-1916 sami Niemcy 
wybudowali ponad 130 takich statków 
powietrznych. Zaraz po wojnie 
sterowce rozpoczęły regularne pasa- 
żerskie loty transatlantyckie, a w 1929 r. 
niemiecki Zeppelin L2-127 wykonał lot 
dookoła świata. Kres rozwojowi 
sterowców przyniosła seria katastrof i 
coraz szybszy rozwój lotnictwa. 

W grze przyjmujemy rolę konstruk- 
tora oraz szefa firmy produkującej i 
eksploatującej sterowce. Będziemy 
więc zmagać się z konkurencją, 
konstruować nowe modele i zajmować 
się ich eksploatacją. Należy rozważnie 
wybierać trasy przelotów i ustalać ceny 
za bilety pasażerów. Nie wolno również 
zapominać o konstruowaniu kolejnych 
egzemplarzy sterowców i badaniach 
nad nowymi modelami. W grze mamy 
również możliwość gry na giełdzie (w 
tym emisji akcji własnej firmy), czy 
przyjmowania na pokład przesyłek 
specjalnych. Ale uwaga, jeśli taka prze- 
syłka nie zostanie dostarczona w 
terminie na miejsce przeznaczenia, to 
umowna kara potrafi być bardzo 
wysoka. Za szczególnie efektowne 


dokonania (np. 
pierwszy przelot 
przez Atlantyk) 
można uzyskać 
nagrody pieniężne. 
Dosyć ważną decyzją 


ekonomiczą jest tu 
dobór gazu, którym 
wypełnimy powłokę 


naszego — sterowca. 
Wodór (HYDRO- 
GENE) jest dosyć 


tani i daje największą 
siłę nośną, ale jedno- 
cześnie niesie w 
sobie straszliwe 
niebezpieczeństwo 
pożaru! Hel jest 
absolutnie niepalny, 


z 


ale za to jest wi 
wodoru i w do 
mniejszą „wypor JA 
początku będziemy sito 
wodór (ze względów ek 
potem w miarę postęp N CO 
będziemy go uzupełniać hele arto 
przy tym dodać, że ceny obu SzÓW są 
różne w różnych miastach, a w dodatku 
z czasem ulegają zmianom. 

W miarę rozwoju firmy będzie można 
również zakładać biura w 


miastach, a 
regularne linie przewozowe. 

Sterowanie grą jest wyjątkowo proste i 
nie powinno sprawić większych kłopotów 
miłośnikom gier ekonomicznych. Mono- 
chromatyczna grafika gry dostosowana 
jest do nastroju epoki, a napisy stylizo- 
wane są na tzw. „szwabachę”, czyli krój 
pisma powszechnie stosowany w 
Niemczech na początku XX wieku. Cała 
gra tchnie więc „fin du siecle”. 

Każdy może więc przystąpić do 
budowy własnego imperium transporto- 
wego z wykorzystaniem _ majesta- 
tycznych cygar. Oczywiście, można się 
czepiać pewnych niezbyt zrozumiałych 
ograniczeń wprowadzanych w 
rozgrywkę. Dlaczego na przykład mapa 
nie próbuje odwzorować kulistości Ziemi 
iw związku z tym niemożliwy jest lot 
dookoła świata, pozostanie tajemnicą 
autorów? Takich drobnych _nielo- 
giczności mógłbym wymienić jeszcze 
kilka, ale i tak moim zdaniem, mimo 
swej pozornej surowości i prostoty, gra 
„Zeppelin” jest dla miłośników „business 
simulation” ofertą o wiele ciekawszą, niż 
zdecydowanie przereklamowana 
„Detroit”. 


opracowanie: LSK 
w oparciu o wersje na IBMŁPC 


innych 














































gramem związanym tematycznie z 
okresem | Wojny Światowej, ale nale- 


Ź do innego typu gier niż opisany 
o „Zeppelin” jest „Dawn Patrol". 
Twórcą tej gry są programiści z Rowan 


are, którzy zadziwili w 1992 roku 
oś V symulatorów lotniczych. Stwo- 
rz edy „Reach For The Skies” 
w tamtym czasie stanowiła 
rewolucję. Jej akcja obsa- 
w okresie tzw. Bitwy o Anglię, 
stanowiła połączenie dobrego 
z grą strategiczną. 
nęły dwa lata i Rowan Software Inc. 
ii wzbudził przyśpieszenie tętna u 
ków symulatorów. Na początku 1994 
Virgin wypuściła na rynek „Over- 
kolejny symułator z okresu Il Wojny 
d y przez Rowan. A koniec 
premiera następnego symula- 
| znaku Rowan. Tym ZAB roc 
owan Software posta! jofnąć 
asie i stworzyć symulator lotniczy z 
e Wojny Świa ogram nosi 
„Down Patrol”, wydany został przez 
Empire Interactive Entertainment i obecnie 
dostępny w wersji CD—ROM oraz dyskiet- 
kowej na PC. W najbliższym czasie powinna 








się również pojawić wersja na Amigę CD32 
i Amigę 1 

„Dawn Patrol” jest całkiem interesującą 
propozycją, szczególnie dzięki swym 


dużym wałorom edukacyjnym. Prezentuje 
dobrej jakości grafikę i animację, szcze- 
SVGA. Sam program 
any w postaci multime- 
ika-leksykonu. Szcze- 
gólnie interesujące możliwości daje 
wersja CD-ROM, bo użytkownik ma tu 
możliwość odsłuchania widocznego na 
ekranie tekstu odczytywanego przez 







profesjonalnych lektorów (niestety, r 


razie tylko w wersji angielskiej). 

uruchomieniu gry mamy więc przed sobą 
książkę otwartą na spisie treści. Możemy 
ją przeglądać strona po stronie, możemy 
również przeskakiwać od razu na 
wybraną przez nas stronę. A na kolejnych 
stronach mamy informacje o samolotach 
używanych podczas | Wojny, o głównych 
asach obu wałczących stron oraz o 
misjach bojowych, do wykonania których 
możemy przystąpić. Programiści z Rowan 


zadbali przy tym o drobiazgową wierność 
zięki temu 
ukacyj- 


szczegółom historycznym, 
gra ta nabiera dużych wałor 
nych. 





samolotów współczesnych, w miarę 
sensowny w symulatorach Il Wojny, ale 
zupełnie bez sensu w symulatorze z I 
Wojny. Winę za ten stan rzeczy ponosi 
chyba algorytm symulacji — projektanci z 
Rowan wykorzystali tu dokładnie ten sam 
algorytm („engine”) co w „Overlordzie”. 

W sumie więc nie jestem zachwycony 
„Dawn Patrolem” jako symulatorem, nato- 






































Ale ostatecznie nie po to ludzie 
kupują grę, by tylko przeglądać 
podręcznik — nawet jeśli jest to 
interaktywny podręcznik muilti- 
medialny. Warto więc parę słów 
poświęcić samemu symulatoro- 
wi. 

Włączenie się do akcji bojowej 
jest w programie banalnie proste. 
Wystarczy w tym celu kliknąć na 
jednym ze znaków  rozpo- 
znawczych znajdujących się 
obok tytułu okienka (czarny krzyż 
— Niemcy, koncentryczne koła — 
Alianci). Natychmiast znajdziemy 
się za sterami historycznego 
samolotu i możemy podziwiać piękne 
widoki oraz pobawić się oglądaniem walki wałorów estetycznych i dobrej jako: 
z rozmaicie ustawionych kamer. | w zasa- multimedialnej prezentacji historii (t 
dzie tylko tyle, bo jeśli mam być szczery, bardziej, że pakiet uzupełniony jest ws 


miast nie mogę mu odmówić duż 


to jako symulator lotniczy z okresu I 
Wojny Światowej Eu Patrol” zdecydo- 
wanie mnie rozczarował. Już samo stefó: 
wanie samolotem pozbawione jest 
zdaniem realizmu (oczywiście to 
zdanie laika — nigdy osobi 
siedziałem za sterami Sopwith 
czy Albatrosa) — samolot zbi 
poddaje się sterom. Walka powie 
nie wygląda najciekawiej i najcz 
otrzymanie jednego czy dwóch trafiel 
kończy się wpadnięciem w korkociąt 

nieuchronną śmiercią pilota i efektown 
fajerwerkiem samolotu  rozbijanego o 
ziemię. Taki mechanizm jesto j 

najbardziej uzasadniony w symulatorach 


mulacji — ja jednak zgła- 
s votum separatum. 


COMPUTER STUDIO z: 









w im z zachowaniem wszelkich 
a a więc jest skałowana, cienio- 

Do ścieżkach wybie- 
rając PCA EP 
preze 








nek, a wiele na nasz ryr 
nych pozycji już spolszczone — k 
olejkę. W naszym w takich grach 1 
ń półki” będziemy naszym ojczystym 
howali na bieżąco o wszelkich Mamy nadzieję, : 
h gierkach trafiających do będzie się stale 
ch dopiero tego niezbędna 
NK będziemy os dystryb 
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Stareńka gierka z Commodorka, 
odsmażona i przyrządzona na nowo, 


smakuje owszem, owszem. Prosta, 
przyjemna platformóweczka z sympa- 
tyczną graficzką, gdzie główną rolę 
powierzono sympatycznemu duszkowi, 
który tak naprawdę wcale nie jest 
straszny tylko trochę śmieszny. Całość 
trąci trochę myszką, ale to zbytnio nie 
przeszkadza młodszym graczom w 
dobrej zabawie. Pomysł i wykonanie 
też pozostawia wiele do życzenia. Gra 
jest schematyczna dosć prosta. 
Należy do kategorii zręcznościowych o 
typowej konstrukcji platformowe, w 
iście historycznym ujęciu. Chętnie 
zagrałem w tę gierkę ze swoim dziec- 
kiem, tłumacząc mu przy okazji, że tak 
kiedyś wyglądały prawie wszystkie gry 
komputerowe. Ja ctzywiśce w nie 
grałem i proszę. jak daleko zaszedłem 
Malec słuchał i słuchal (choć jednak 
częściej grał), aż wreszcie zapytał - 
tatusiu, skoro ty kiedyś w ne grałeś | 
tak daleko... , to pewnie | 8 też dala 
ko... bo też gram Pewnie iak synku 
odpowiedziałem A maże | Wy dale 
ko... Zagrajcie więc w Blinky Scary 
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tafli do sprza 
daży „Experyment Dellin" eel ta przy: 
jemna gra PrZYGOGOWA PIOOUKCJI 
polskiej opracawana przez auiofów 


całkiem udane. Gry Maftoar" „E <PErYE 


ment zrealizowano w bardzo królkim 
czasie dosć  SpPraVwnie | MEZIE 
Ciekawa fabula J0dlGŻ6 W BZASIG 
prasty Sposób komunikowania le 

wydawanie poleceT A WABSZJIE UDSG 
mezła grauka, stawia tę dIGIKG W 
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że wyszła z tej samej „stajni” co 
„Menior, to nieodparcie nasuwa 
się chęć porównania tych dwóch 
gier. Tu niestety „Experyment” ustę- 
puje pod względem grywalności i 
złożoności. Owszem gierka jest 
niezła, ale zbyt krótka i dość 
szybko można ją skończyć. W 
„Mentora” grało mi się znacznie 
lepiej. Dokładne rozwiązanie 
znajdziecie w „Grach Komputero- 
wych” nr 1/95. 
e AMIGA 


Tym razem twórcy z Bisoft wzięli 
na warsztat jeden z najpopular- 
niejszych tematów gier komputero- 
wych i stworzyli własną wersję 
prostej strzelanki w stylu „Defen- 
der” Gra toczy się w szybkim 
tempie, moim zdaniem zbyt szyb- 
kim, ale może to tylko ja jestem 
zbyt wolny. Grafika jest niebrzydka, 
muzyka zgodna z charakterem gry, 
a historia przedstawiona na 
początku gry brzmi dość wiarygod- 
nie. Gra raczej nie jest arcydzie- 
łem, ale na pewno znajdzie rzesze 
swoich zwolenników. 

e AMIGA 


Bardzo interesująca układanka 
logiczna dla dzieci wydana przez 
Bisoft. Zawiera w sobie dwie podsta- 
wowe opcje - MURARZ i KONSTRUK- 
TOR. W opcji MURARZ gracz ma za 
zadanie odtworzyć rysunek według 

załączonego 
wzoru. Ale nie 
ma to nic wspól 
nego z  trady 
cyjnym puzzlem! 
Jeśli do czegoś 
można tę opcję 
przyrownać, to 


chyba tylko do 
budowania Ż 
klocków Gracz 


ma bowiem do dyspozycji 16 rodzajów 
prostokątnych „cegielek + to właśnie z 
nich układa aotowy rysunek. Sprawa 
ncale nie jest prosta, choć po 
nabraniu odrobiny wprawy w posługi- 
Nar! się programem odtworzenie 


zadanego rysunku mie powinno 
sprawić większych trudności. Dodat 
kowymm uletwieniem |est Gowiem tzw. 
najstei, który mie pozwala na ułożenie 
w walnym palu klocka, który tam nie 
oaBU]|e, Gra doskonale nadaje się więC 
Ula ITWOOSZYCH 
Qz36CI MOJEC byC 
ala nich Inieresa 
a0g | rozwijającą 
rozrywka, Trochę 
słar5i jzyłko: 
wrey moge, 
Prac OOGIWA 
lizania TyEURKÓW 
skKOlzZYBIAO , DDO 
KONSTAUKTOR 
lula) najpiBnw 
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a potem z ich pomocą samodzielnie 
projektują rysunki. Rysunki te mogą 
następnie być zapisane na dysku i 
wykorzystane w opcji MURARZ. 

Program jest wart _ polecenia 
wszystkim pragnącym żeby komputer 
nie tylko bawił, ale również uczył i 
rozwijał ich dziecko. 

* AMIGA 

opracowanie: Marek Suchocki 


Za pomoc w 
przygotowaniu 
tego artykułu 
dziękujemy fir- 
mom: 

SEVEN STARS 
„Kajko 

i Kokosz” 
MARKSOFT — 
„Experyment 


Delfin” 

METROPOLIS — „Teenagent” 
X-LAND — „Jazz Jackrabbit 
BISOFT = „Majsterek”, „Strefa 
Ciemności” 

LK AVALON — „Blinky Scary 
School” 
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STAR WARS — 
mania, tak można 
krótko określić to 
całe zamieszanie 
wokół gier kompu- 
terowych nawią- 
zujących bezpo- 
średnio do stareńkiej, 
klasycznej już serii 
filmowej. Świetny 
program „X—Wing” został 
zdetronizowany przez „B—Winga”, a ten 
ostatni już musiał stanąć w szranki z 
„Tie Fighterem”. Lada chwila ukaże się 
„Dark Forces” — nowe spojrzenie na 
„Gwiezdna Wojny”, tym razem z 
perspektywy „Dooma”. Tradycyjnie już 
w „Computer Studio” miłośnicy tej 
wspaniałej serii mogli znaleźć dokładny 
opis tych gier. Jednak nadmiar wrażeń i 
ilości samych gier spowodowal 
poważny błąd w kolejności 
zamieszczania instrukcji. Tak więc nie 
zakończyliśmy jeszcze opisu 
wszystkich misji do „B-Winga” (nr 
4/94), a w następnym wydaniu „CS” 
znalazła się już pierwsza część opisu 
do „Tie Fighiera”. Teraz naprawiamy ten 
błąd i poniżej zamieszczamy instrukcję 
do pazostałych misji „B-Wing”, zaś 
dokończenie opisu „Tie Fighter” 
zmuszeni jesteśmy przenieść do 
następnego wydania „Computer 
Studio”. 


itaj pilocie! Przed Tobą stoją 
nowe, trudne zadania do wyko- 
nania. Jeśli będziesz postępował 


zgodnie ze wskazówkami zawar- 
tymi poniżej, odniesiesz sukces w grze. Przy- 
pominam, że opis wcześniejszych misji 
znajdziesz w „GS” nr 4/94 (19). 
Niech Moc będzie z Tobąl 





4. DESTROY TIE STAGING AREA 

(ZNISZCZENIE OBSZARU POSTOJOWEGO 

IMPERIALNYCH STATKÓW KLASY TIE) 

Zadanie: B-—Skrzydłowiec Czerwonego 
Jeden ma zaatakować obszar postojowy 
myśliwców TIE. Uważając na patrole i eskadry 
startujących z kontenerów TIE—Myśliwców, 
ma dokonać zniszczenia wszelkich obiektów 
imperium w tym sektorze. 

Sytuacja: jak zapewne wiecie, zadajemy 
ciężkie straty statkom Imperium, na które 
przeprowadzamy ataki. Aby uzupełniać straty, 
nasi przeciwnicy zakładają bazy w opanowa- 
nych przez nich systemach. Dzięki temu ich 


___ zapasy myśliwców, bombowców i przechwyty- 


waczy mogą być odtwarzane znacznie szyb- 
j strony odpowiedzią są... ataki na 











WING. 


X-Wing Tour of Duty 5 





Pomoc: na początek zniszcz dwie kano- 
nierki z grupy bojowej MU (GUN MU) — jeśli 
zniszczysz wszystkie, pojawi się nowa eskadra, 
zlożona ze statków prowadzonych przez lepiej 
wyszkolonych pilotów. Ponieważ osłony 
B-Skrzydłowca bez problemów mogą znieść 
ostrzał prowadzony przez jedną kanonierkę, to 
możesz ignorować ostatni pozostały myśli- 
wiec. Skoncentruj się teraz na zniszczeniu 
głównego celu — kontenerów (CON). Możesz 
zrobić to salwą torped protonowych, przy 
czym ostatni z nich będziesz musiał zniszczyć 
laserami. 


5. DESTROY SECRET WEAPON BASE 
(ZNISZCZENIE BAZY DPRACOWUJĄCEJ 
TAJNĄ BROŃ) 

Zadanie: udało się nam wykryć tajną bazę 
Imperium, w której przygotowywana jest 
nowa broń. Wedlug naszego źródła informa- 
cji, oslonę owego projektu stanowią jedynie 
dwie korwety! 

Czterech naszych najlepszych pilotów, 
przedstawicieli dwóch eskadr, Czerwonej i 
Złotej, poleci tam, każdy na innym modelu 
rebelianckiego myśliwca. Podczas ataku 
B—Myśliwiec Czerwonego Jeden będzie osła- 
niany przez A—Myśliwiec Czerwonego Dwa; w 
drugiej parze polecą Złoty Jeden (na X—ie) i 
Złoty Dwa (na Y—u). 

Pamiętajcie: wszystkie obiekty należące do 
Imperium w tamtym sektorze MUSZĄ zostać 
zniszczone! 

Sytuacja: wywiad Sprzymierzenia odkrył 
tajną bazę Imperium, w której prawdopo- 
dobnie przeprowadzane są badania nad 
odtworzeniem super—osłony, którą przeję- 
liśmy podczas operacjj RAM'S HEAD. W 
żadnym wypadku nie pożen Az na 
aa tych Baa | 


torped, by ją zniszczyć. Przestaw 
celownik na pierwszą z korwet, 
odpal cztery torpedy, po czym 
„zamróż” ją za pomocą dział jono- 
wych. Zniszcz teraz główny cel 
ataku (CON) i, jeśli będzie to 
konieczne, TIE-bombowce (T/B). 
Pamiętaj, że w dwanaście sekund 
po zniszczeniu pierwszej korwety 
pojawi się kolejna, więc zniszcz ją 
jako ostatnią! 


6. PRISONERS RESCUE 
(UWALNIANIE WIĘŹNIÓW) 

Zadanie: Habassańscy niewolnicy są prze- 
wożeni w systemie CIFICAP przez jeden z 
frachtowców (FRT). Y=Myśliwiec Czerwonego 
Jeden ma dokonać rozpoznania zawartości 
wszystkich statków konwoju i „zamrożenia” 
zawierającego więźniów. Po dokonaniu tego, 
przybędzie transportowiec RANGER (TRN 
RANGER) z grupą komandosów w celu doko- 
nania abordażu. Cała operacja będzie osla- 
niana przez A—Skrzydłowca Niebieskiego 
Jeden. 

Akcja musi zostać wykonana bardzo szybko 
— w pobliżu jest fregata MAYHEM (FRG 
MAYHEM); może ona przybyć w każdej chwili! 

Sytuacja: mimo naszych wysiłków, Habas- 
sanie wciąż pragną pozostać neutralni. Dzięki 
naszemu wywiadowi oraz Waszej szybkiej i 
skutecznej akcji, być może uda się nam to 
zmienić! Udało się nam bowiem przechwycić 
transmisję dotyczącą zawartości jednego z 
imperialnych konwojów: jest nim grupa 
pojmanych jeńców Habassańskich! Jeśli uda 
się nam ich odbić, możliwe jest, że ich 
stosunek do konfliktu w Galaktyce, ulegnie 
zmianie! 

Konwój ma się spotkać z fregatą MAYHEM 
w okolicach GIFICAP VIII, lecz dzięki atakowi 
nań, być może uda się nam opóźnić jego 
przylot na tyle, byście zdążyli wykonać Wasze 
zadanie! 

Pomoc: zniszcz najpierw trzy przebywające 
w pobliżu promy (SHL); w ich przypadku nie 
pomoże Ci klawisz „R”. Zidentyfikuj wszystkie 
frachtowce i zniszcz te, które nie przewożą 
jeńców. Pamiętaj, że gdy tylko „zamrozisz” 
swój cel, pojawi się fregata, więc zanim to 
zrobisz — doładuj sobie zarówno osłony, jaki 
lasery. Przechwyć i zniszcz wszystkie nadlatu- 
jące statki, a zwłaszcza TIE—bombowce! 





rzenia znajdujące się w tym sektorze mają się 
tam udać i odeprzeć atak. W skład eskadry 
wejdą cztery X=y Czerwone i dwa 
A-Myśliwce Złote. Dodatkowo, w przeciągu 
sześciu minut, doleci tam wsparcie, złożone z 
trzech B—Skrzydłowców Niebieskich. 

Musicie jak najszybciej przechwycić i 
zniszczyć jak najwięcej atakujących statków, 
aby uratować możliwie dużą część konwoju. 

Sytuacja: Habassanie są kulturą izolacjoni- 
stów. Ich macierzysty system znajduje się z 
dala od głównych ośrodków władzy Impe- 
rium, kontakty z imperialną flotą są stosun- 
kowo rzadkie; pragną oni zachować neutral- 
ność. Do części z nich jednak zaczyna 
docierać aktualna sytuacja, a także obawy o 
zachowanie ich wolności i niezależności. Gdy 
udało się nam odbić grupę owych istot oraz 
gdyby teraz udało się nam odeprzeć atak na 
ich statki, to wysoce prawdopodobne jest, że 
zechcą oni się do nas przyłączyć! 

Wynik tej misji może zadecydować o losach 
Sprzymierzenia, więc dajcie z siebie wszystko! 

Pomoc: zniszcz korwetę ASAP (CRV ASAP), 
lecz nie używaj do tego torped — wejdź w jej 
„Martwe pole” ostrzału — których użyj do 
zniszczenia nadlatującej po jej rozpadzie 
fregaty (FRG); rozkaż także skrzydłowym przy- 
puszczenie na nią ataku. 

Zaatakuj ulepszone TIE—przechwytywacze 
ETA (T/A ETA), lecz przerwij atak w momencie 
wystrzelenia eskadry _ TIE-bombowców 
ALPHA (T/B ALPHA). Przechwyć kolejne dzie- 
sięć fal, w których będą one nadlatywać 
(ewentualnie ze wsparciem skrzydłowych). 
Jeśli uda Ci zniszczyć transportowiec 
UPSILON (TRN  UPSILON), otrzymasz 
wsparcie ze strony Y—Skrzydłowców Habas- 
san! 


8. ESCORT VIP TO ALLIANCE CRUISER 
(ESKORTA PRZYWÓDCÓW NA KRĄŻOWNIK 
SPRZYMIERZENIA) 

Zadanie: A—Myśliwiec Czerwonego Jeden 
ma eskortować delegację Habassan lecącą 
transportowcem BORDICTAL (TRN BORDIC- 
TAL) na rebeliancki krążownik INDEPEN- 
DENCE (GRU INDEPENDENCE); muszą oni 
dotrzeć szczęśliwie na miejsce przeznaczenia. 

Sytuacja: dzięki Sprawnej akcji rebe- 
lianckich myśliwców, udało się ocalić dość 
dużą grupę statków należących do zaatakowa- 
nego konwoju. Spowodowało to przełom w 
naszych wzajemnych stosunkach — Habas- 
sanie zgodzili się przyłączyć do Sprzymierze- 
nia! Deklaracja owa ma zostać poparta podpi- 
saniem odpowiedniego aktu na flagowym 
okręcie Rebelii: krążowniku INDEI 

Aby zachować tajemi m 
dużej floty statków — de 
dynczym transpo n 
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przeleć między nimi i ignoruj je. 
Przechwyć i zniszcz TIE-Myśliwce 
grup ALPHA i BETA (T/F ALPHA i 
T/F BETA), po czym namierz trans- 
portowiec z delegacją na pokładzie 
i osłaniaj go przed atakami. Za 
pomocą pocisków możesz 
zniszczyć TIE—bombowce, lecz 
głównym zmartwieniem są tu 
TIE—Myśliwce! 


9. GUARD CARGO PICKUP 

(OSŁONA DOSTAW) 

Zadanie: Habassanie 
dostarczają nam transport żywności; spot- 
kanie ma się odbyć w okolicach RETEP Ill. 
Dwa frachtowce sprzymierzenia przybędą, by 
odebrać ładunek. A—myśliwiec Czerwonego 
Jeden ma je eskortować i ochraniać transfer 
zapasów. 

Sytuacja: Habassanie dołączyli do nas, lecz 
pragną pozostać neutralni w oczach Impe- 
rium. Zgodziliśmy się na to, gdyż Flota wroga 
wciąż śledzi nasze ruchy za pomocą sieci sate- 
litów szpiegowskich. Sieć owa jest poddawana 
naszym ciągłym badaniom, gdyż musimy 
zablokować ją jak najszybciej! 

Otrzymaliśmy od nowo sprzymierzonych 
dwa kontenery pełne żywności — musimy je 
jedynie odebrać z konwoju pozostającego na 
orbicie RETEP Ill. Operacja przekazywania 
zajmie około sześciu minut; w tym czasie 
A—Skrzydłowiec Czerwonego Jeden ma zape- 
wnić spokój i pełne bezpieczeństwo. 

Pomoc: uważaj na fregatę ANJISAN (FRG 
ANJISAN): przechwyć i zniszcz grupę wystrze- 
liwanych kolejno dwudziestu 
TIE-bombowców  (T/B). Zaatakuj także 
zmodyfikowane TIE-—przechwytywacze (T/A), 
lecz skoncentruj się na bombowcach. 
Zniszczeniem fregaty zajmą się statki, które 
wkrótce nadlecą, więc nie zajmuj się nią zbyt- 
nio! 


10. PROBE CAPTURE 

(PRZEJĘCIE TRANSPORTU SATELITÓW) 

Zadanie: Imperium rozprowadza we 
wszystkich systemach satelity szpiegowskie. 
Znaleźliśmy jedną z baz, z których są one 
wystrzeliwane; znajduje się ona w systemie 
BOFA. Obszar bazy jest otoczony przez 
niewielkie pole minowe i kilka kanonierek 
(GUN). 

B-Skrzydłowiec Czerwonego Jeden ma 
przeprowadzić rajd w celu przechwycenia 
frachtowca LIBOM (FRT LIBOM) wiozącego 
ładunek próbników z owej bazy. Podczas 
ataku, wsparciem jego będzie A—Myśliwiec 
Złotego Pięć. Po „zamrożeniu” frachtowca 
przybędzie transportowiec STORM UNIT (TRN 
STORM UNIT) z grupą komandosów gotowych 
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tylko się pojawi. Transportowiec STORM UNIT 
przejmie go i po zmianie programu, rozpro- 
wadzi satelity na właściwe dla nich orbity. 

Pomoc: zniszcz przybywające w dwóch 
falach kanonierki RHO (GUN RHO). Zidenty- 
fikuj teraz frachtowiec, Co zaowocuje pojawie- 
niem się dwóch korwet i w trzy i pół minuty 
później, frachtowca LIBOM. Zniszcz pozostałe 
frachtowce i pole minowe, po czym zidenty- 
fikuj i zamróż cel ataku. Transportowiec 
STORM UNIT oraz korweta i fregata Imperium 
przybędą niemalże w tym samym czasie — 
zniszcz korwetę i przechwytuj wszystkie statki 
odpalane z fregaty. 


tła. DESTROY CORVETTE BASE 

(ZNISZCZENIE BAZY WYPADOWEJ 

KORWET) 

Zadanie: Eskadra prowadzona przez 
B--Skrzydłowiec Czerwonego Jeden ma prze- 
prowadzić atak na bazę imperialnych korwet w 
pobliżu FARFELD Il. Baza jest osłaniana przez 
niewielkie pole minowe i kilka myśliwców TIE. 
Cała baza i wszystkie korwety muszą zostać 
Zniszczone. 

Sytuacja: Najwyższe Dowództwo stwier- 
dziło, że sieć informacyjna satelitów to nie jest 
nasz jedyny problem — drugim z nich jest 
duża liczba korwet i i kanonierek patrolująca 
różne systemy. Niestety, nie mogą one zostać 
przeprogramowane jak satelit, a zatem 
muszą zostać zniszczone! Jeśli uda się nam 
zniszczyć wystarczającą ich liczbę, to infor- 
macje wrogiej floty będą opierać się jedynie 
na fałszywych danych ze zmodyfikowanych 
satelitów. Wszystkie bazy zostały namierzone i 
rozpoczęły się przygotowania do ich zniszcze- 
nia. 

Jedną z najtrudniejszych do pokonania 
będzie baza FARFELD ll, więc do tego 
zadania została wytypowana Czerwona 
eskadra. 

Pomoc: zniszcz drugą z kolei korwetę za 
pomocą torped. Poleć skrzydłowym, 
zaatakowali TIE-Myśliwce ALPHA 
ALPHA), a sam w tym 









Możecie oczekiwać oporu ze strony kano- 
nierek (GUN) i TIE-bombowców. Jest tam 
także niewielkie pole minowe. 

Dwa B—Skrzydłowce z Czerwonej eskadry 
przeprowadzą ten atak przy wsparciu X—a 
Niebieskiego Jeden. 

Sytuacja: Najwyższe Dowództwo stwier- 
dziło, że sieć informacyjna satelitów to nie jest 
nasz jedyny problem — drugim z nich jest 
duża liczba korwet i i kanonierek patrolująca 
różne systemy. Niestety, nie mogą one zostać 
przeprogramowane jak satelity a zatem 
muszą zostać zniszczone! Jeśli uda się nam 
zniszczyć wystarczającą ich liczbę, to infor- 
macje wrogiej floty będą opierać się jedynie 
na fałszywych danych ze zmodyfikowanych 
satelitów. Wszystkie bazy zostały namierzone i 
rozpoczęły się przygotowania do ich zniszcze- 
nia. 

Baza Imperium w okolicach FEENICKS II ma 
zostać usunięta przez uderzenie dwóch B— i 
jednego X—Skrzydłowca. Posterunek ten 
służy jako baza terenowa dla eskadr patrolo- 
wych kanonierek i korwet. 

Jest to baza wyposażona w korwety klasy 
ASSASIN, przenoszące do czterech statków 
klasy TIE. 

Pomoc: zniszcz co najmniej jedną kano- 
nierkę, a resztę zostaw eskorcie. Wydaj rozkaz 
ataku na pierwszą korwetę, a sam zaatakuj 
drugą (za pomocą torped). Jak najszybciej 
zniszcz trzecią korwetę i pomóż w dobiciu 
pierwszej za pomocą laserów. Może się 
zdarzyć, że „pole martwe” będzie zamino- 
wane, i będziesz musiał najpierw usunąć kilka 
min. 


12. INTERCEPT IMPERIAL ATTACK 
(ODPARCIE ATAKU IMPERIALNEJ FLOTY) 
Zadanie: otrzymaliśmy wołanie o pomoc z 
okolic Pil Il. Habassanie zostali tam zaatako- 
wani przez grupę kanonierek i proszą o wspar- 
cie. W tej chwili możemy wysłać cztery 

B--Skrzydlowce. 

Sytuacja: mimo najlepszych chęci i poświę- 
Geniu wielu trudów, by wydawać się neutral- 
mi, kolejny Habassański konwój został 
any, tym razem przez eskadrę kano- 
Gztery B—Skrzydłowce Czerwonej 
im, czym w tej chwili 
i m gotowe i sprawne — 


nierki z grup RHO i 
IN TAU). Do walki z nimi 
sobie ich 








pojawią się trzy trans- 
poriowce — zniszcz jak 
najszybciej połączonymi 
torpedami. 


13. PROTECT B-WING 

DELIVERY 

(OBRONA PRZEJĘCIA 

B—SKRZYDŁOWCÓW) 

Zadanie:  rebeliancki 
frachtowiec RADLEY 
(FRT RADLEY) oczekuje 
na spotkanie z krążowni- 
kiem GATHLEEN (CRU 
GATHLEEN) w okolicy 
HABASSA II. Ma on jako 
osłonę A—Myśliwca Niebieskiego Pięć, który 
jednakże ze względu na awarię tarczy musi 
opuścić posterunek. Do chwili przylotu krążo- 
wnika zastąpi go eskadra prowadzona przez 
A—Skrzydłowiec Czerwonego Jeden (około 
dziesięciu minut). 

Sytuacja: B=Skrzydłowce są budowane tak 
szybko, jak to tylko jest możliwe. Są one 
bardzo efektywne i w pełni spełniają swoje 
zadania. Mimo jednak ich zalet, mają one 
poważną wadę: TIE-przechwytywacze bardzo 
często je niszczą. Jest to ważny powód, by 
przy wszelkich operacjach z nimi związanych, 
B—Myśliwce otrzymywały eskortę złożoną z 
lżejszych jednostek. Krążownik GATHLEEN jest 
kolejnym statkiem, który ma zostać wyposa- 
żony w pełną obsadę nowych rakiet. Frachto- 
wiec RADLEY dostarcza je; Czerwony Jeden 
odpowiada za osłonę całej operacji. 

Pomoc: wszyscy wrogowie będą pojawiać 
się w jednominutowych odstępach — abyś 
mógł spełnić swoje zadanie, będziesz musiał 
niszczyć ich bardzo szybko i skutecznie. 
Pamiętaj o wyznaczeniu celów dla skrzydło- 
wego (TOP ACE jest bardzo odpowiedni do 
starć Z TIE—bombowcami i 
TlE—przechwytywaczami). Podczas starć 
możesz używać swoich rakiet, a gdybyś miał 
kłopoty — zawsze możesz wezwać pomoc! 


14a. CAPTURE IMPERIAL FREGATE 

(POJMANIE IMPERIALNEJ FREGATY) 

Zadanie: eskadra X—Myśliwców prowa- 
dzona przez Czerwonego Jeden ma spotkać 
się z dwiema rebelianckimi korwetami (CRV) 
w okolicy radiolatarni 1A-—7/Q (NAV BUOY). O 
spotkaniu tym wie Flota Imperium; najbliżej 
jest fregata MAYHEM (FRG MAYHEM) — kiedy 
przybędzie, zostanie zaatakowana przez 
eskadrę B—Skrzydłowców i „zamrożona”. 
Kiedy się to stanie, przyłeci transportowiec 
STORM 2 (TRN STORM 2) z komandosami na 
pokładzie, którzy mają za zadanie przejąć 
statek Imperium. Podczas całej tej operacji, 
mniejsze jednostki wroga mają zostać zwią- 
zane w walce przez grupę X=ów z Czerwonej 
eskadry. 
Sytuacja: dzięki sprawnie przeprowadzonej 
operacji dezinformacyjnej i dzięki zniszczeniu 
dużej części sił zwiadowczych Imperium, 
zadanie gwiezdnego niszczyciela 
RELENTLESS wk poważnie utrudni 
Ze swojej Stro! 





naszej — przewożących tajne dokumenty. 
Jedynym większym statkiem znajdującym się 
w bezpośrednim sąsiedztwie jest fregata 
MAYHEM, i ją to właśnie będziemy chcieli 
przechwycić. Eskadra Czerwona wysyła dwa 
X=y, mające początkowo służyć za osłonę 
korwet, a później, kiedy pojawi się cel akcji 
oraz B—Skrzydłowce, ma wspierać ich atak. 
Aby był on skuteczny, _ wszelkie 
TiE—przechwytywacze muszą zostać 
zniszczone, nim zbliżą się do Niebieskiej 
eskadry. Kiedy fregata zostanie „zamrożona”, 
przybędzie transportowiec, z grupą koman- 
dosów mających dokonać abordażu na statek 
Imperium. Od tej chwili, wszyscy którzy prze- 
żyją, mają skoncentrować się na ich osłonie! 

Pomoc: przechwyć wszystkie 
TIE-bombowce (T/B) nim przestaniesz „opie- 
kować” się korwetami i udasz się w pogoń za 
TIE—przechwytywaczami (T/l). Zwiąż je w 
walce by nie pozwolić im na atak na eskadrę 
Niebieską i, ewentualnie odciągnąć od niej 
ogień wroga. Po zniszczeniu wrogich myśliw- 
ców, zbliż się do fregaty i krąż dookoła niej, by 
chociaż częściowo zmniejszyć koncentrację 





ognia fregaty na B—Skrzydłowcach. Kiedy 
B-Myśliwce zakończą swoją misję, przybędzie 
grupa kanonierek MU (GUN MU), by prze- 
chwycić transportowiec rebeliantów, więc jak 
najszybciej muszą zostać zniszczone. Kiedy 
fregata zostanie przejęta, pojawią się trzy 
kolejne fale kanonierek TAU (GUN TAU). 


14b. CAPTURE IMPERIAL OFFICERS 

(POJMANIE OFICERÓW FLOTY IMPERIUM) 

Zadanie: konwój imperialnych transpor- 
towców ma się spotkać z fregatą MAYHEM. 
B-Skrzydłowiec Czerwonego Jeden ma 
zidentyfikować je i sprawdzić zawartość ich 
ładowni — co najmniej jeden z nich będzie 
przewozić grupę oficerów. Ten właśnie musi 
zostać „zamrożony” (B-Myśliwiec) i prze- 
chwycony (transportowiec SHOCK). Fregata 


MAYHEM przybędzie w prze 
sięciu 


ut. więc akcja musi b 








Ze swojej strony, postaramy się o dalsze 
zagmatwanie informacji! Nasz wywiad nie 
może uzyskać odpowiednich danych z nasłu- 
chu, zatem podjęta została decyzja o przejęciu 
grupy oficerów wroga. Możliwe to jest dzięki 
otrzymaniu pewnych informacji o mającym się 
wkrótce odbyć transferze interesującego nas 
„towaru” do fregaty MAYHEM. W tym celu 
zostały wysłane dwa B—Skrzydłowce, które 
mają zidentyfikować i „zamrozić” cel oraz 
osłaniać operację przejęcia. 

Pomoc: ostatni z grupy transportowców 
będzie przewozić oficerów — zapisz go sobie 
do pamięci, lecz nie identyfikuj go, gdyż kiedy 
to zrobisz, pojawi się grupa kanonierek. 
Najpierw zniszcz pozostałe transportowce, a 
kiedy pojawią się myśliwce — rozkaż by zaata- 
kował je Twój skrzydłowy. Od chwili pojawienia 
się transportowca SHOCK, ochrona go staje 
się Twoim głównym zadaniem. 


15. ESCORT B-WINGS ON ATTACK 
(OSŁONA B-SKRZYDŁOWCÓW 

PODCZAS ATAKU) 

Zadanie: imperialna fregata JUVANI została 





uszkodzona i odbywa się jej naprawa. 
A—Myśliwce z Czerwonej eskadry mają osła- 
niać atak Niebieskich  B—Skrzydłowców 
podczas ataku na nią. B=Skrzydlowce nadlecą 
dwiema falami; eskadra Czerwona ma oczy- 
ścić pole ataku z wrogich patroli. 


Sytuacja: przesłuchanie pochwyconych 
oficerów wroga wykazało, że nasza akcja zwią- 
zana ze zmniejszeniem potencjału sił impe- 
rialnej floty w naszym sektorze powiodła się 
nadspodziewanie dobrze, gdyż siły nieprzyja- 
ciela (o ile nie liczyć niszczyciela 
RELENTLESS) stopniały do... jednej fregaty. 
Jest ona jeszcze na dodatek uszkodzona w 
wyniku walki z korwetą MARIA. Naprawa 
statku odbywa się w pobliżu SUNAJ IV. Do 
ataku nań został wybrany zespół sześciu 
pilotów z Niebieskiej eskadry — polecą oni w 
dwóch grupach, po trzech w jednym nalocie. 
Fregata jest chroniona przez dwie eskadry 
TIE—myśliwców (T/F) i TIE=przechwytywaczy 
(Tnl), które powinny być zniszczone przez Czer- 
wone A—Myśliwce najlepiej jeszcze przed 
atakiem Niebieskich! 

Pomoc: znajdżi zaatakuj najbliższy cel (kla- 

_wisz „R”) — będzie to jeden z wrogich myśliw- 


ców. Walcz z nimi, lecz zachowaj swoje sześć 
rakiet na kanonierki (GUN), które przybędą w 
dwie i pół minuty po rozpoczęciu ataku na 
fregatę. Kiedy rozprawisz się z myśliwcami, 
podładuj swe osłony i lasery, po czym zacznij 
krążyć wokół fregaty — gdy zobaczysz, że jej 
status jest „HULL DAMAGED”, ustaw lasery na 
ogień pojedynczy i postaraj się ją dobić (może 
uda Ci się „zaliczyć” statek na Twoje konto!). 


16. ATTACK PROBE CALIBRATION SITE 
(ATAK NA OBSZAR KALIBRACYJNY 
SATELITÓW SZPIEGOWSKICH) 

Zadanie. technicy z - niszczyciela 
RELENTLESS przeprowadzają testowanie i 
kalibrowanie nowej Serii satelitów  szpie- 
gowskich (PROBE). Próbniki te są 
rozmieszczone pomiędzy kontenerami (CON) 
pełnymi aparatury badawczej. Eskadra Czer- 
wona wysyła tam grupę B—Myśliwców, aby 
zniszczyć wszystkie urządzenia i aparaturę. 

Sytuacja: jak wiecie, _ Habassanie 
dostarczyli nam wreszcie dane o planetach i 
księżycach w tym sektorze, które mogłyby być 
odpowiednie do założenia na nich bazy. 
Wszystkie spełniające założenia są starannie 
badane i klasyfikowane. Którąkolwiek z nich 
wybierzemy — musimy zabezpieczyć się przed 
wykryciem nas przez siły Imperium w 
możliwie jak najwyższym stopniu. Uwieńcze- 
niem kolejnych akcji będzie zupełne 
oderwanie się od przeciwnika — spróbujemy 
zniszczyć niszczyciela _ przeciwnika — 
RELENTLESS! Prawdopodobnie zafałszowania 
danych pochodzących ze zmodyfikowanych 
przez nas satelitów zostały wykryte. Przygoto- 
wywana jest zatem kolejna ich porcja pod 
bacznym okiem techników z RELENTLESS. 
Tzy B-Skrzydłowce z Czerwonej eskadry 
mają zniszczyć je podczas odbywającego się 
właśnie procesu ich kalibrowania. 

Pomoc: rozkaż swoim skrzydłowym, by 
zaatakowali jedną z grup kontenerów, podczas 
gdy sam zaatakujesz inną. Użyj trzech torped 
na pierwszej z nich i powtórz to dla dwóch 
pozostałych kontenerów. Namierz odległą 
grupę pojemników i wyślij tam skrzydłowych. 
Zniszcz eskadrę kanonierek MU (GUN MU) i 
dołącz do skrzydłowych — po drodze utrzymuj 
tarczę na minimum, a lasery doładuj na 
maksimum. Kiedy dolecisz już na miejsce, 
zniszcz satelity podczas ładowania osłon. 


17a. AMBUSH ARMS SUPPLIES 

(ATAK NA KONWÓJ Z BRONIĄ) 

Zadanie. konwój przewożący ładunek 
statków klasy TIE dla niszczyciela 
RELENTLESS został namierzony i ma zostać 
zniszczony. Frachtowce są eskortowane przez 
kilka korwet (GRV) i grupę TIE—bombowców 
(T/B). A—Myśliwiec Czerwonego Jeden ma 
wesprzeć korwetę CHIP (GRV CHIP) podczas 
jej pierwszego ataku. Po kilku minutach przy- 
będą dwie kolejne 
korwety: YOGI 1 i YOGI 2 
(CRV YOGI 1 i GRV YGGI 
2). Wszystkie wrogie 
korwety i  frachtowce 
muszą zostać Zzniszczo- 
ne! 

Sytuacja: Po naszym 
szczęśliwie zakończonym 
rajdzie na satelity, przy- 
gotowujemy ostateczny 
atak na _ gwiezdny 
niszczyciel 





RELENTLESS; nim go jednak przypuścimy, 
musimy być pewni, że jest on tak osłabiony, 
jak to jest tylko możliwe. Podczas naszych 
poprzednich ataków niemal wszystkie TIE 
stacjonujące na gwiezdnym niszczycielu 
zostały zniszczone. Wyruszył właśnie konwój, 
który ma dostarczyć nową ich porcję, lecz 
szczęśliwie dla nas, udało się poznać plan 
jego przelotu! Niestety, w tej chwili nie dyspo- 
nujemy odpowiednią liczbą myśliwców do 
tego zadania: jedyne co możemy wysłać to 
trzy A—Myśliwce z czerwonej eskadry i jedna 
korweta — CHIP. W ciągu kilku minut uda się 
nam dosłać tam jeszcze dwie korwety z grupy 
YOGI i nieco później korwetę DOILE (niestety 
ta ostatnia prawdopodobnie nie doleci tam 
przed upływem dwudziestu minut!). Startujcie 
natychmiast, lecz pamiętajcie: to zadanie 
będzie trudne! Niech Moc będzie z Wamil 

Pomoc: podładuj sobie tarcze i lasery. 
Wydaj polecenia ataku na TIE-bombowce i 
kanonierki stanowiące osłony. Kiedy już 
będziesz przygotowany do walki — dołącz się i 
pomóż skrzydłowym w dobiciu wrogów (jeśli 
będziesz miał problemy z T/B, możesz wyko- 
rzystać rakietyl(). Aby wspomóc atak na 
korwety Imperium, możesz latać dookoła nich 
— odciągnie to nieco ogień od korwet Sprzy- 
mierzenia i pomoże im w ataku. Staraj się 
przeprowadzić ten atak jak najszybciej, gdyż 
korwety spróbują się oderwać po wejściu w 
pole minowe! 


17b. DISRUPT DELIVERY OF NEW TIEs 

(PRZERWANIE DOSTAW NOWYCH TIE) 

Zadanie: gwiezdny niszczyciel 
RELENTLESS ma otrzymać nowe statki klasy 
TIE w systemie SUNAJ. Frachtowce będą 
prowadzić kontenery wypełnione 
TlE—myśliwcami i TIE—przechwytywaczami, 
na które ma zostać przeprowadzone szybkie 
uderzenie przez B—Skrzydłowce z Czerwonej 
eskadry. Uważajcie! Niszczyciel RELENTLESS 
dysponuje nieznaną nam liczbą statków klasy 
TIE! 

Sytuacja: mamy dwie wiadomości: jedną 
dobrą i jedną złą! Dobra jest taka, że dzięki 
wysokim umiejętnościom naszych pilotów, 
udało się nam zadać poważne straty wrogowi 
w myśliwcach klasy TIE! Złą natomiast jest to, 
że ma wkrótce pojawić się nowa ich porcja. 
Udało się nam przechwycić transmisję z impe- 
rialnego konwoju wiozącego nową dostawę 
TIE, rozszyfrować ją i zlokalizować wrogie 
statki. Niestety są one już bardzo blisko i nie 
zdążymy zorganizować odpowiednich sił do 
wagi owego zadania. Musimy rozpocząć atak 
natychmiast i to na dodatek tym, co jest w tej 
chwili dostępne — a są to jedynie dwa 
B—Myśliwce Czerwonej eskadry. 


B-Skrzydłowce mają wykonać szybkie i 
zabójcze uderzenie, po czym wycofać się bez 
angażowania w walkę z nieprzyjacielem. Atak 
















nie powinien być dłuższy niź pięć 
minut. Jeśli misja ta zakończy się 
sukcesem, będziemy mogli prze- 
prowadzić atak na RELENTLESS i 
to z dużym  prawdopodo- 
bieństwem zniszczenia go! Kiedy 
już tego dokonamy, Flota Impe- 
rium straci nasz ślad i wreszcie 
odzyskamy swobodę ruchów! 
Pomoc: zlokalizuj pierwszy 
kontener (CON 1) i wydaj rozkaz 
ataku na niego. Kiedy skrzydłowy 
odpali dwie torpedy, odpal jedną 
własną, namierz kolejny kontener i 
powtórz to co zrobiłeś wcześniej. 
Gdyby wrogom udało się strącić 
Twego skrzydłowego, do kolejnych 
kontenerów strzelaj sam (po trzy torpedy). 


18. DESTROY THE RELELENTLESS! 

(ZNISZCZENIE RELENTLESS) 

Zadanie: celem naszego ataku jest 
gwiezdny niszczyciel RELENTLESS. W jego 
hangarach jest już niewiele statków klasy TIE, 
lecz w pobliżu, przestrzeń jest patrolowana 
przez kilkanaście kanonierek. Eskadra Czerwo- 
nych B=Skrzydłowców wspierana przez 
A—Myśliwce ze Złotej eskadry przeprowadzi 
pierwszy, wstępny atak. Po dwóch minutach 
przyleci grupa Niebieskich B-Skrzydłowców i 
przyłączy się do ataku. 

Sytuacja: Zniszczenie dostawy TIE 
powiększyło nasze szanse na zniszczenie 
niszczyciela. Stworzony został plan oderwania 
się od sił Imperium i następują przygotowania 
do jego realizacji — pierwsza to zniszczenie 
RELENTLESSS. Drugim krokiem będzie 
usunięcie imperialnych _ satelitów ze 
wszystkich znanych nam orbit. Pozwoli to nam 
na ucieczkę i założenie nowej bazy. Dwa 
B-Skrzydłowce z Czerwonej eskadry mają 
przeprowadzić wstępny atak i zniszczyć w nim 
dziobowe i rufowe urządzenia generujące 
tarczę. Podczas tej fazy operacji otrzymają 
one wsparcie ze strony Złotej eskadry. W dwie 
minuty po rozpoczęciu misji pojawi się 
eskadra Niebieska by dokonać dzieła — do 
tego czasu generatory osłony muszą zostać 
zniszczone! 

Pomoc: namierz pierwszą z korwet (GRV) i 
zniszcz ją za pomocą sześciu torped. Teraz 
zbliż się do niszczyciela, namierz jeden z gene- 
ratorów, odpal trzy torpedy i powtórz to dla 
drugiego ganeratora. Zwiąż w walce nadlatu- 
jącą osłonę niszczyciela, by odciągnąć ją od 
Niebieskiej eskadry. Trzymaj się blisko 
RELENTLESS — kiedy jego status będzie 
„HULL DAMAGED", przerwij wszystko co w tej 
chwili robisz i zacznij strzelać weń poje- 
dynczymi impulsami (SINGLE FIRE), a być 
może uda Ci się uzyskać wpis zniszczenia 
gwiezdnego niszczyciela na Twoje konto! 


19. OPERATION „BLUNT STICK” 
(OPERACJA „BLUNT STICK”) 
Zadanie: B—Skrzydłowiec Czerwonego 


Jeden ma dokonać zniszczenia jednego z sate- 








litów szpiegowskich, umieszczonego w tym 
systemie, a chronionego przez pole minowe. 

Sytuacja: po wnikliwej analizie danych i 
wielu próbach udało się nam wreszcie wybrać 
świat odpowiedni dla naszych celów — planetę 
HOTH VI. Stanie się on kolejną już planetą, na 
której Sprzymierzenie założy swoją bazę, 
Planeta ta zdaje się być wprost stworzona do 
tego: odległa, mroźna i burzliwa; niespokojna, 
pokryta wiecznym śniegiem i lodem. Najważ- 
niejsze jednak jest to, że już przed wiekami 
określona została jako bezużyteczna i nieprzy- 
jazna, więc jest małe prawdopodobieństwo, że 
Imperium będzie nas tam szukać, zwłaszcza 
że po zniszczeniu RELENTLESS, flota straciła 
jakikolwiek kontakt z nami (poza spora- 
dycznymi potyczkami). Jest jedna przeszkoda 
w naszych planach: rozrzucone we wszystkich 
systemach planetarnych satelity  szpie- 
gowskie. Mogłyby one przekazać naszym 
wrogom informacje o miejscu naszego 
pobytu, więc muszą zostać zniszczone. 
Wszysikie jeszcze przez nas nie przeprogra- 
mowane zostaną zniszczone w tym samym 
czasie, jednym uderzeniem! Oznacza to tyle, 
że wszystkie myśliwce muszą wykonać swoje 
zadania samotnie. Czas w tej misji jest najważ- 
niejszy — im szybciej uda się zniszczyć owe 
satelity, tym większe jest prawdopodo- 
bieństwo szczęśliwej ucieczki naszej floty. 

Pomoc: naciśnij klawisz „T” i, kiedy namie- 
rzysz swój cel, wprowadź go do pamięci. 
Ustaw na maksimum ładowanie tarcz i prześlij 
tam też całą energię z laserów (wyłącz ich 
ładowanie, a uzyskasz większą prędkość). 
Przełącz broń na torpedy i odpal po dwie w 
każdą z trzech pierwszych kanonierek (GUN) 
jakie  namierzysz. Kiedy  wyeliminujesz 
myśliwce — zaatakuj główny cel. Jeśli 
zniszczysz kontener (CON), to fregata (FRG) i 
korweta (CRV) odlecą! 


20a. SAVE THE CRUISER CATHLEEN 

(RATUNEK KRĄŻOWNIKA CATHLEEN) 

Zadanie: krążownik GCATHLEEN jest jednym 
z ostatnich dużych statków przygotowujących 
się do skoku hiperprzestrzennego na HOTH. 
Podczas ostatniej fazy przygotowań, pojawiła 
się imperialna fregata klasy NEBULON—B i 
rozpoczęła atak poprzez wystrzelenie 
TiE-myśliwców i TIE-bombowców. Z 
GATHLEEN wystrzelone _ zostały 
A—Myśliwce Niebieskiej eskadry i Y=i 
ze Złotej, lecz w pobliżu znajduje się 


eskadru — mają one wspomóc rebe- - 
lianckie myśliwce. 

Sytuacja: operacja „BLUNT STICK” 
została uwieńczona pełnym sukce- 


grupa B—Skrzydłowców z Czerwonej 


sem. Większość floty Rebeliantów 
jest już w drodze na HOTH, lecz 
niestety, jedna z imperialnych 
fregat natknęła się na naszą 
korwetę znajdującą się w drodze 
do jej punktu skoku. Na podstawie 
analizy skoku,  imperialnym 
naukowcom może się udać znale- 
zienie celu jej skoku! Czerwona 
eskadra wysyła wszystkie swoje 
B—Skrzydłowce aby wspomóc 
inne eskadry w wykonaniu tego 
zadania — musicie się pospieszyć, 
gdyż inne statki Imperium są już w 
drodze! 

Pomoc: nie przejmuj się fregatą 
DRAGON, lecz zajmij się 
TIE-bombowcami przezeń wystrzeliwanymi — 
możesz „nasłać” na nie swoich skrzydłowych. 
Kiedy pojawią się korwety, rozkaż pozostałym 
przy życiu atak na nie. Zniszcz najpierw dwie 
środkowe — dzięki temu będziesz miał łatwiej 
zniszczyć pozostałe. Transportowce które 
przybędą później będą odpalać torpedy, więc 
zniszcz je jak najszybciej! 


20b. ESCAPE TO HOTH! 

(UCIECZKA NA HOTHI) 

Zadanie: krążownik YALI (CRS YALI) 
oczekuje na spotkanie z krążownikiem 
MARIA (CRS MARIA). B—Skrzydłowce z 
Czerwonej eskadry mają dołączyć do 
obronnego złożonego ze Złotych 
A—Myśliwców. Kiedy dojdzie do spotkania, 
wszyscy mają dokonać skoku na HOTH. 

Sytuacja: operacja „BLUNT STICK” 
została uwieńczona pełnym sukcesem. 
Większość floty Rebeliantów jest już w 
drodze na HOTH, gdzie kilka oddziałów już 
rozpoczęło budowę. Tajemnica otaczająca 
lokalizację naszego nowego domu jest w 
tej chwili najważniejsza — analiza śladu 
pozostającego po pierwszej fazie hiper- 
skoku może wskazać jego miejsce doce- 
lowe! Krążownik YALI oczekuje na spot- 
kanie z krążownikiem MARIA, by razem 
podążyć na HOTH. Drugi ze statków nie ma 
żadnych myśliwców w osłonie, więc kilka 
B—Skrzydłowców z eskadry Czerwonej ma 
wspomóc standardową eskadrę patrolu 
YALl'ego. Jeśli w pobliżu pojawią się jakie- 
kolwiek statki Imperium, muszą zostać 
zniszczone! Dobrego polowania! 

Pomoc: namierz pierwszą z pojawiają- 
cych się fregat i wydaj polecenie ataku na 
nią. Odpal wszystkie swoje torpedy, a kiedy 
skrzydłowy odpali salwę swoich, rozkaż mu 
zaatakować drugą. Wprawdzie po jej 
zniszczeniu pojawi się czwarta, lecz do tego 
czasu przybędzie już krążownik MARIA. Nie 
zapomnij o sposobie na zaliczenie trafień na 
Twoje konto! 


NIECH MOC BĘDZIE Z WAMII 


Opracowanie: Witold Stolarski „Wist” 
w oparciu o wersję na IBM PC 


















dane 0 zaawansowaniu techiologicznym obcej 


rasy) 

— wykradajcie technologie (spying), 

— sabotujcie (sabotage) co umożliwi niszczenie 
fabryk lub baz rakietowych obcej ras';. 

Jeśli masz wystarczający poziom technologii 
komputerowej, to możesz spowodować kamuflaż 
szpiegowski. Obca rasa będzie wtedy sądziła, że 
Twoi szpiedzy są nasłani przez zupełnie inną rasę. 
Przewrotne, ale niezmiernie skuteczne! 

Taki wybieg może nawet doprowadzić do 
podjęcia — przez tak „skołowane” rasy — wojny 
między nimi. Uważaj jednak, abyś żadną z nich nie 
był sprzymierzony, gdyż już wiesz, jakie oczekują 
Cię wtedy kłopoty. 

Fodejmując wojnę z bardzo silnym przeciwni- 
kiem, zapewnisz sobie sympatię ze strony pozo- 
stałych ras. Może to mieć nawet aspekt prak- 
tyczny. Rasy te mogą przekazać Ci darwizny 
pieniężne i technologiczne, abyś mógł konty- 
nuować wojnę, którą i tak planowałeś. 


Rozwijanie Twoich planet jest jednym z najważ- 
niejszych działań w grze. Twój poziom produkcyjny 
oddziałowuje na każdą inną dziedzinę dzialania 
Twojego Imperium. Musisz jednak uważać, aby 
rozwijanie produkcji nie odbywało się kosztem 
Twojego rozwoju technologicznego. To przynios- 
łoby wkrótce katasteofalńie nasiępstwa. Przewaga 
ilościowa Twojch statków nigdy nie zastąpi prze- 
wagi jakościowej statków przeciwnika. 

Sprawa da ma się niejednakowo w różnych 
etapach gry. W jej początkowej fazie rozwój 
technologiczny powinien zdecydowanie wyprze- 
dzać Twój rozwój produkcyjny. Jest to warunkiem 
szybkiego przekroczenia progu zasięgu lotów 
powyżej 3 pąrseków. Nie eliminuj jednak budowy 
fabryk w ogóleW tym okresie Staraj się, aby ich 
budowa była nie mniejsza Mż 1=2 na jedną turę 
(rok). 

W dalszych etapach gry, gdy poziom produkcji 
osiągnie maksimum — dbaj o to, aby zostala 
zachowana równowaga pomiędzy przyrostem 
ludności a wzrostem zdolności produkcyjnych 
fabryk. 

Zakładając kolonie dbaj o to, aby w światach 
bogatych w minerały, zadbać najpierw o uzdat- 
nienie planet do kolonizacji. Dopiero po tym 
inwestuj w rozwój przemysłu. 


Na początku każdej nowej gry, Twoja strategia 
powinna uwzględniać zasadę zakładania jak 
największej liczby nowych kolonii. Penetruj 
wszystkie dostępne kierunki. Kolonizuj wszystkie 
dostępne planety, jakie tylko możesz osiągnąć. 
Dobrym założeniem taktycznym będzie pozosta- 
wienie statków zwiadowczych (scout) na orbi- 
tach nowo zakładanych światów. To powoduje, 
że statki obcych ras nie uzyskają żadnych infor- 
macji o tych planetach, o ile nie użyją przemocy, 
aby odpędzić Twoje statki z orbit wokół tych 
planet. 
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Dobrze jest wiedzieć, że komputer zawsze 
będzie się wycofywał z takich spotkań, o ile jego 
statki nie są uzbrojone, bez względu na uzbrojenie 
Twoich statków garnizonowych. 

Ze względu na to, że Twoje statki wywiadowcze 
są bardzo tanie, możesz zorganizować całą 
„Siatkę” Statków wywiadowczych, już we 
wczesnym etapie gry. 

W późniejszych etapach gry, po wynalezieniu 
„Zaawansowanego Skanera przestrzeni” rola 
statków wywiadowczych maleje. Skaner poda Ci 
informacje o wszystkich gwiazdach w odległości 9 
parseków od Twoich kolonii. Jest to znacznie 
więcej informacji, niż potrzebujesz do prowa- 
dzenia dalszych działań ekspansji galaktyki lub do 
prowadzenia kampanii wojennych. 


Póki co, siatka wywiadowcza statków będzie 
bardzo pomocna w poszukiwaniach światów — 
artefaktów Są to planety o pozostałościach 
reliktów prastarych wygasłych już cywilizacji. 
Odkrycie ich może Ci przynieść znaczne korzyści. 
Mogą one dać zdwojoną wielkość produkcji. Mogą 
one również stać się źródłem darmowego prze- 
jęcia cennych nowych dla Ciebie technologii. 

Takie wczesne odkrycia technologii mogą 
wpłynąć radykalnie na siłę i szanse Twojej rasy w 
grze. 


Wojna w świecie gry jest złożonym problemem 
strategicznym. Jest to jednocześnie zapewnienie, 
że prowadząc w nim walkę nie popadniesz w 
szablon i rutynę — krótko mówiąc nie zaznasz 
nudy. 

Gracz ma do dyspozycji mnóstwo rodzajów 
broni i wyposażenia. W polączeniu z wielością 
komputerowych systemów sterowania daje to 
ogromne bogactwo metod walki. 

Czasami sytuacja zmusi Cię do konstruowania 
bardzo specjalistycznych statków wojennych do 
zwalczania Specjalnych statków i celów naziem- 
nych kierowanych przez komputer. Niektóre ze 
specjalnych technologii są szczególnie cenne, np. 
„Qeneratory czarnych dziur”, „promienie odpycha- 
jące” czy „przedłużenie zasięgu broni”. 

A oto wykaz typowych broni do zainstalowania 
na Twoich statkach wojennych: 


Analizując liczby w tej tabeli zwróć uwagę, że 
wartości ujemne sygnalizują nam  niesku- 
teczność użycia danej broni przeciwko określo- 
nemu typowi osłony. Podając dane tabeli warto 
nadmienić, że ma ona charakter generalny, gdyż 
nie stanowi vadefiecimopisu broni używanych 
w tej grze: 

Kolejna tabela 
ukazuje nam, jak 
szybko  techno- 
logia _ produkcji 
broni ulega minia- 
turyzacji: 
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Właściwe zaprojektowanie wielkości i skladu 
floty powinno być dostosowane do Twoich wojen- 
nych planów. W początkowym etapie gry jesteś 
zainteresowany głównie obroną Twoich kolonii 
przed nieprzyjacielem, niż atakowaniem jego 
statków i kolonii. Użyj wtedy wielu małych 
myśliwców o wysokim stopniu skomputeryzo- 
wania i o dobrej manewrowości. Kiedy przejdziesz 
z Czasem do atakowania celów naziemnych 
przeciwnika, bombowce i bomby stają się w 
Twoim arsenale bardzo ważne. 

Są — z grubsza biorąc — dwie szkoły projekto- 
wania budowy bombowców. Jedni wolą budować 
floty statków wielozadaniowych, równie dobrych 
do atakowania statków nieprzyjaciela, jak i 
doniszczenia jego baz rakietowych. Inni wolą 
budować statki wyspecjalizowane i wypuszczać je 
razem. Z moich doświadczeń wynika, że obydwie 
metody są równie dobre. Wielozadaniowe statki są 
w bombardowaniu nieco mniej efektywne, ale są 
bardziej uniwersalne w stosowaniu. 

Wyspecjalizowana flota ma większe możliwości 
niszczenia, ale zezwala na bardziej precyzyjne 
planowanie ruchów w czasie. Jestem zdania, że 
każdy powinien dostosować typ floty do swoich 
szczegółowych zalożeń taktycznych. 


Obserwuj uważnie postęp technologii wprowa- 
dzony przez Twoich uczonych. Jeśli tylko możli- 
wości pozwalają — udsokonalaj nieustannie swoją 
produkcję. Pomoże Ci to uniknąć wielu przykrych 
niespodzianek a nawet porażek, gdy Twoja flota 
dostanie cięgi — nie przygotowana do ataku super- 
nowoczesnych statków przeciwnika. 


Jeśli sądzisz, że walka w „Master of Orion” 
sprowadza się jedynie do działań floty powietrznej, 
to jesteś w błędzie. Sukcesy możesz również 
odnieść przy użyciu swojej piechoty. Kiedy już 
wystarczająco obezwladnisz flotę przeciwnika, 
wyślij do jego kolonii transportowce zaladowane 
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Twoimi ludźmi. Ludzie Ci przed startem otrzymają 
umundurowanie, broń, amunicję i ruszą do ataku 
na wrogie obiekty. Pozwoli Ci to rozbić nieprzyja- 
cielskie bazy, zdobyć wiele wrogich fabryk a nawet 
przejąć wykorzystywane przez wroga technologie. 
Oczywiście, tak naprawdę darmo jest tylko ser w 
pułapce na myszy. Za zwycięstwo siłami lądowymi 
zaplacisz wysokim stratami w poległych i rannych 
żolnierzach. 


JAK KIEROWAĆ WYŚCIGIEM 

TECHNOLOGICZNYM? 

Jest to jedno z najtrudniejszych pytań dla 
początkujących graczy. Dobrze pamiętać, że 
łożenie większości środków na rozwój jednego 


rozwijaniu produktywności fabryk swoich podsta- 
wowych kolonii i osłaniających je baz rakietowych. 
To pozwoli Ci wkrótce na skoncentrowanie się nad 
rozwojem technologicznym, aby osiągnąć decydu- 
jącą przewagę nad przeciwnikiem. 

4. Gdy Imerium Twoje już zgromadziło siły do 
ataku na wroga, wybierz sobie słabszego — takie 
jest życie — przeciwnika (o ile naturalnie nie masz 
już na karku innego). Zacznij od silnego, zdecydo- 
wanego uderzenia na niego. Jest pożądane, aby 
rasa ta była już w wojnie z innym przeciwnikiem. To 
zjedna Ci w tamtym sojusznika. 

5. Zycie jest jednak skomplikowane! Może 
zdarzyć się, że będziesz musiał podjąć walkę z 
silniejszym od siebie przeciwnikiem, który jest np. 
o krok od wygrania gry. Jednakże i w tym przy- 
padku zręczność taktyki i działania dyplomatyczne 
będą skuteczniejsze, niż „czołowe starcie z przewa- 
żającą siłą”. Uderz najpierw na kolonie silniejszego 
przeciwnika, najlepiej tam gdzie nie ma on garni- 
zonów lub posiada je słabe. Kiedy tylko zwyciężysz, 
zaproponuj pokój, zanim zaatakowany zmiażdży Cię 
kontratakiem. Wykorzystaj minimalny czas po 
ataku, w którym przeciwnik po rozejmie nie może 
Cię zaatakować — na umocnienie swoich instalacji 
obronnych i rozbudowę floty wojennej. Gly i JdY. 





się raczej komputerowego konkurenta o nienagan- 
nych manierach i aksamitnej barwie głosu. On 
wykupi lub „wypożyczy” na Radzie i zostanie 
wybrany „dyktatorem na życie” 

Co 25 lat, kiedy już 2/3 planet jest już zajęte, 
dokonywana jest elekcja „dyktatora galaktyki”. Ten, 
kto nim zostanie, wygrywa grę. | wtedy wszystkie 
rasy przystąpią do walki o zlikwidowanie rasy, którą 
Ty kierujesz. W tej sytuacji bardzo ważne są Twoje 
naciski wywierane na innych komputerowych 
graczy, aby nie byli Twoimi prz 
muszą być oni po Twojej str 
będą przeciw niemu. 

7. W trakcie podboju obi 
jej populacji „co do nogi”. 
na pozostałych rasach. Ski 
biologicznej przeciw Tobie. P. 
nemu przeciwnikowi utrzymać 
ktoś inny ostatecznie go załatwi 
innych ras. 

8. Wybieraj swoich sprzymierzeńców rozważnie. 
Unikaj takich, którzy mogą Cię szybko wplątać w 
niepotrzebną wojnę. Użyj handlu i darów, aby Twoi 
przeciwnicy zaczęli walczyć pomiędzy sobą. 

9. Pamiętaj, że nawet wtedy, gdy gra wydaje Ci 
się nie do wygrania, może istnieć szansa dla 














typu technologii może przynieść nie tylko duże 
doraźne zyski, ałe również — w przyszłości — 
spowodować wyprzedzenie Cię przez przeciw- 
ników w innych dziedzinach t 
kład statki o najwyższej « 
kosmosu (10 parseków 
typu Mark 15 wyposaż 
na wiele się zdadzą. 
badania jednej dzi 
zacofania w stosun 
przez wrogów — n 


będziesz gotów, uderz ponownie na przeci 
obniżonej czujności. Dalszy ciąg po 
chyba już znasz (odebranie kilku koloni 
nowanie pokoju i td.). 

6. W wyższych etapach gry największyr 
pieczeństwem jest nie to, że Cię ktoś podbije. Strzeż 
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Ciebie, którą przegapiłeś. Kiedy już czujesz mecha- 
nizmy tej Świetnej gry, potrafisz wybrnąć z 
Niększości sytuacji. 


opracowanie: RESET 64 WULF 
w oparciu o wersje na IBM PC 
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na nowo gier jest naprawdę inna. W niektórych Phasor 125 75 2,5 


grach mogą występować podobieństwa map 
galaktyk. Są one jednak pozorne, gdyż komputer 
tak dobiera losowo siły i słabości poszczególnych 
obszarów, za każdym podejściem do gry inaczej, 
że każda gra jest zupełnie inna, niepowtarzalna. 
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Spectrum Holobyte nie jest super gigantem 
na miarę mocarzy typu Origin czy MicroProse, 
nie jest też bezbronnym konkurentem, z którym 
nie trzeba się liczyć. Jak każda dzisiejsza firma, 
ma w sobie coś z wielkiego amerykańskiego 
mitu opowiadającym o pewnym pucybucie, 
który... 

Tak jest! Jeszcze dwa lata temu firma nie 
grzeszyła zbytnią popularnością. Do czasu. 
Wszystko zmieniło się jak za dotknięciem czaro- 
dziejskiej różdżki po wypuszczeniu osławionego 
„Falcona”, który zrewolucjonizował rynek symu- 
latorów lotu. Jednocześnie zapoczątkował on 
wielką serię gier wojennych pt. „Electronic 
Battlefield”, czyli elektroniczne pole walki. 
Firma pokładała w tym projekcie ogromne 
nadzieje, a w owym czasie nikomu chyba tak 
bardzo nie zależało na sukcesie pieczołowicie 
przygotowanego w pocie czoła dzieła. 

Jak się okazało, obawy te były w pełni nieu- 
zasadnione — Święta Bożego Narodzenia 1991 
były dla miłośników symulatorów wielką 
niespodzianką. Jak się szybko okazało, 
pierwsze wersje „Falcona” miały sporo niedo- 
ciągnięć i błędów. Mimo iż felery te nie były 
bardzo znaczące, firma wyszła z opresji 
obronną ręką, wypuszczając kolejno ulepszane 
wersje, aż do 3.02, którego na siłę nie ma już 
sensu ulepszać. Zawiera on wszystko, co 
potrzebne będzie komputerowemu pilotowi do 
wymarzonych walk powietrznych, łącznie z 
możliwością rywalizacjj dwóch graczy na 
komputerach połączonych poprzez modem. 
Cała operacja „odświeżania” programu zajęła 
kilka dobrych miesięcy. Ale w końcu — czego 
nie robi się dla rozkapryszonego, zachodniego 
klienta... Pojawiły się też problemy innej natury 
— gdyby bowiem „Falcon” nie odniósł spodzie- 
wanego sukcesu, o produkcji reszty serii 
„Electronic Battlefield" nie byłoby mowy. Nie 
wiemy, czy wpłynęłyby na to względy finan- 
sowe, czy też kierownictwo firmy jest aż tak 
przesądne. Teraz wiadomo, że tak naprawdę nie 
było powodów do obaw. 

„Falcon” był wielkim przedsięwzięciem i 
wyzwaniem dla grupy pracujących nad nim 
ludzi. A było ich niemało. Samych tylko progra- 
mistów było ponad 20, nie licząc grafików, 
koderów, muzyków. Naturalnie zatrudniono 
masę specjalistów z tej dziedziny, zawodowych 
pilotów, a nawet geografów, którzy kilometr po 
kilometrze kwadratowym  analizowali mapy 
terenu. Detale miały być mocnym punktem tej 
gry, a jak się okazało, stały się także jednym z 
jej problemów. Wyobraźcie sobie tylko, że 
musiał znajdować się tam facet, który jakoś 
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pokierowałby tym wszystkim i trzy- 
małby robotę w ryzach. Był nim 
Gilman Louie, założyciel firmy i 
główny programista pierwszej wersji 
„Falcona” z roku 1987. Jest teraz 
szefem firmy. Gilman wspomina: 

„Od tamtej chwili minął spory 
kawał czasu. Kiedy tylko pomyślę o 
„Falconie”, przed oczyma staje mi 
obraz niewyspanych, nieogolonych 
młodych ludzi, harujących 20 godzin 
na dobę, tylko po to, by stworzyć 
coś, co na długo pozostanie w pamięci miłoś- 
ników symulatorów lotu. No, ale jakoś wspólnie 
doprowadziliśmy to wszystko do końca i chwała 
Bogu za to”. 

W istocie, Spectrum Holobyte przeszło od 
tamtego momentu wielką metamorfozę, niczym 
piękny motyl z poczwarki. „Jeszcze rok temu 
zespół liczył tylko 45 osób, teraz muszę płacić 
pensje 150 ludziom” — śmieje się Gilman. „Gdy 
okazało się, że nasze dotychczasowe „gniazdko” 
zrobiło się za ciasne, musieliśmy szukać sobie 
nowej siedziby. Idealnie do tego celu nadała się 
Alameda w stanie California. Cała nasza grupa 
zjechała się tam w jednej chwili 
i następnego dnia wszystko 
zaczęło się od początku. 
Wiecie, co mam na myśli — 
robota, robota i jeszcze raz 
robota. 

Potem musieliśmy poprzeko- 
marzać się trochę z Maxwell 
Group (pod _ płaszczykiem 
Sphere lnc.), która w końcu 
dała za wygraną i zerwała z 
nami parę kontraktów. Teraz 
nikt nie będzie nam już rozkazy- 
wał”. 

Z powodu recesji na rynku wszyscy prze- 
chodzą trudne chwile, lecz zespołowi Spectrum 
Holobyte jakoś nie udziela się ta z lekka 
nadpsuta atmosfera. Właściwie nikt nie wie 
dlaczego, chociaż Gilman od razu ma na to 
gotową odpowiedź: 

„My po prostu jesteśmy perfekcjonistami od 
stóp do głów. Nie, teraz serio... Nad każdym 
projektem pracujemy od początku do końca, 
oczywiście nie licząc się z kosztami. | przy- 
znacie chyba sami, że jak na razie udaje nam 
się to znakomicie, nieprawdaż?” 

A prawdaż, prawdaż panie Gilman. Spectrum 
Holobyte od początku była mocną „figurą* na 
komputerowej szachownicy. Dwa największe 
flagowe produkty — „Falcon” i „Tetris” do tej 
pory sprzedają się znakomicie. Pierwsza gra 
rozeszła się w 300 tys. egzemplarzy, a dysk z 
dodatkowymi misjami w 50 tys. Cała seria 
„letrisów” (m.in. „Welltris” i „Super Tetris") 
znalazły aż 700 tys. nabywców! Chcielibyśmy, 
by takich było więcej... 

Czy więc w karierze firmy nie ma żadnych 
„kwiatków” psujących jej dobre imię? Aż tak 
żle to jeszcze nie jest, chociaż mamy tu dwie, 
z pewnością mniej znane pozycje, które nie 
przyniosły firmie większych zysków a 
właściwie więcej strat niż zysków. Są to 
„Grisis in the Kremlin* oraz „Chess Maniac 5 
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Bilion and 1”. Zwłaszcza ten drugi niezbyt 
przypadł ludziom do gustu. Prawdopodobnie 
nie chodzi o samą grę, (w sumie to niezła 
partyjka szachów), ale o jej 
objętość. Trzynaście dyskie- 
tek, które po rozpakowaniu 
zajmują 27 MB na twardym 
dysku. Zapaleni szachiści 
mają po prostu do wyboru 
programy być może lepsze, 
a ponadto zajmujące mniej 
miejsca (z pewnością, skoro 
sprzedaż kiepsko idzie — 
przyp. aut.). Problemy poja- 


















wiają się już podczas samej 
instalacji gry, która zajmuje 
kawał czasu. Pewnego pięk- 
nego dnia do sekretariatu 
firmy dotarł — elegancko 
wydrukowany na  „laserze” 
list z podpisami i pieczątką 
kancelarii (jak się potem 
okazało, fałszywej) zaskarża- 
jącej Spectrum Holobyte o 
umyślne spowodowanie 
śmierci człowieka, który czekając na insta- 
lację plików „Chess Maniac 5 Bilion and t” 
na komputerze PC 486/66 MHz zestarzał się i 
zmarł Śmiercią naturalną. Początkowo 
szefostwo przestraszyło się nie na żarty, ale 
jak się szczęśliwie okazało, był to po prostu 
żart wytykający straszną nieudolność progra- 
mu. 
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Natomiast ta sama gra w wersji przezna- 
czonej dla CD-ROM sprzedaje się wprost dosko- 
nale. W ogóle Spectrum Holobyte pokłada 
wielkie nadzieje w multime- 
diach i już teraz ostro przy- 
gotowuje się do nadcho- 
dzącej na tym polu bitwy. 
„Gry stają się zbyt duże, by 
pomieścić się na naszych 
zapchanych twardych 
dyskach. Potrzebujemy 
nowego nośnika danych, a 
GD to przecież strzał w 
dziesiątkę!” — komentuje 
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Gilman. Równolegle z przy- 
gotowaniami do produkcji 
„zwykłego” „Falcona 4.0”, 
trwają gorączkowe prace 
nad tą samą grą, zapisaną 
na płycie CD. Według auto- 
rów, będzie to pod każdym 
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względem _— najlepszy i 
najbardziej _ rozbudowany 
symulator lotu, jaki kiedy- 
kolwiek powstanie na 
komputerze klasy PC. Śmiało sobie poczynają, 
chociaż ich przewidywania mogą się sprawdzić 
— praca w trybie chronionym procesora, rewe- 
lacyjny interfejs użytkownika, zupełnie nowy 
sposób generacji  bitmap, większy teren 
operacji (90 000 mil kwadratowych), no i oczy- 
wiście grafika Hi-Res. Z prawdziwych fajer- 
werków wspomnę tylko o możliwości tanko- 





wania podczas lotu z samolotu-cysterny KC-10 
oraz support dla rewelacyjnej karty Ad Lib Gold, 
wytwarzającej wspaniałej jakości dźwięki w 
kwadrofonii. Wersja dla CD ma pobić wszelkie 
rekordy. Nieoficjalnie mówi się, że badania nad 
„Falconem 4.0” pochłonęły najwięcej nakładów 
finansowych (i nie tylko) w całej historii 
Spectrum Holobyte. 

Jak twierdzi Steve Blankenship, szef grupy 
programistów zajmującej się symulatorami, 
wprowadzenie grafiki Hi-Res jest w przy- 
padku symulatorów lotu absolutnie konieczne. 
Standardowy tryb, nawet z najlepszymi bitma- 
pami i cieniowaniem Gourauda nie jest w 
stanie w pełni odzwierciedlić uroków podnie- 
bnych lotów. Z kolei zwiększenie rozdzielczości 
drastycznie wpłynie na tempo gry. „W przy- 
padku „Falcona 4.0”, zastanawiamy się nad 
wprowadzeniem dalszych trybów karty SVGA 
(czyli 800x600 i wyżej), ale najprawdopodob- 
niej nic z tego nie wyjdzie. Do takich Spraw 
potrzebne są bardzo szybkie maszyny z akce- 
lerowanymi kartami grafiki. Na tym polu 
posiadacze maszyn 386 nie mają żadnych 
szans, a szkoda. 

Pracujemy też nad programem 
treningowym dla — przyszłych 
pilotów chcących siąść za sterami 
naszych symulatorów. Nazywa się 
to „EA.CT” (Fighter Air Combat 
Trainer) i ma za zadanie nauczyć 
każdego żółtodzioba odpowied- 
niego uzbrojenia samolotu, walki 
czy bezpiecznego lądowania itp. W 
badaniach bardzo pomógł nam 
Pete Bonanni, zawodowy pilot 
F-16 i autor kilku pasjonujących 
książek o lotnictwie wojskowym 
(brał także udział w pracach nad „Falconem 
3.07). 

Zapowiadany jest też zalew przygodówek (nie 
chcemy, by kojarzono nas tylko z symulatorami, 
dlatego zwiększamy zakres swej działalności) 
przeznaczonych głównie dla CD, choć 
zapewne nie tylko. Jedną z nich jest 
„Star Trek — The Next Generation" 
oparty na znanym serialu SF pod tym 
samym tytułem (kodowany program 
Sky One lub Sat 1 na Astrze). Cała 
gra zostanie podzielona na kilka 
odcinków (po jednym na każdym 
krążku CD — gotowych jest już kilka), 
a sam scenariusz i akcja ma być 
niezwykle szybka i urozmaicona. 
Będziemy np. mogli stoczyć wałkę z 
bohaterskimi Klingonami, skopać 
tyłek podstępnym Romulanom lub 
odwiedzić holo-deck (fani Star Treka 
z pewnością wiedzą o czym mowa). 
Oczywiście nie zabraknie znanych z 
filmu postaci — uwaga! Tym razem 
nie są to (na szczęście) stare grzyby 
ze ślepym Spockiem na czele, lecz 
załoga błyskotliwego — kapitana 
Jeana-Luca Picarda i jego Number 
One! | do tego podłożą swe głosy na 
ścieżkę dźwiękową (yyuuppiiiee — 
kupuję  CD-ROMa!l) _ Nareszcie 


właściwi ludzie na właściwym miejscu! 
Znajdziemy tam także wspaniałe sylwetki tederal- 
nych statków kosmicznych i jej przeciwników, 
niezliczone digitalizowane sekwencje animacyjne i 
wiele innych atrakcji. 

Już teraz wiadomo, iż program wykorzysta tryb 
grafiki wyższej rozdzielczości, tj. (w przypadku 
PC) 640x480 punktów lub nawet wyższej. 

„Myślimy także o szczęśliwych użytkownikach 
lepszych (niż standardowa VGA) kart graficznych, 
np. HiColor czy 24-bitowych monstrach. Ze 
względu na znacznie większą liczbę kolorów prze- 
kraczających 30 tysięcy, nie uchodzi wątpliwości, 
iż takie gry będą po prostu o niebo atrakcyj- 
niejsze. Testujemy nowy interfejs użytkownika 
przygotowywany specjalnie z myślą o serii wspo- 
mnianych przygodówek. 

Jest nawet propozycja, by pierwsze 30 tys. 
egzemplarzy „przyozdobić” autografami boha- 
terów Star Treka”. W całą sprawę wmieszane jest 
MicroProse, pytanie tylko jak bardzo. Od czasu 
gdy obie firmy podały sobie ręce, wszystko jest 
możliwe... 

Ostatnio Spectrum Holobyte próbuje swych sił 
na polu zarezerwowanym dotąd wyłącznie dla 
takich gigantów jak Nintendo czy Sega. Mowa tu 
oczywiście o popularnych konsolach do gier. 
Firma nie zamierza na razie produkcji jakiejś 
konkretnej maszyny czy też cartridge z grą, 
chociaż nie wyklucza się możliwości szybkiego 
wejścia na rynek konsoli. Konkurencja nie śpi — 
główny rywal Gilmana i spółki, Electronic Arts, 
podobno już od jakiegoś czasu przygotowuje 
niespodziankę z tej dziedziny. Wiadomo natomiast 
na pewno, iż specjalnie do tego celu ściągnięty 
przez Steva sztab ludzi pracuje w tej chwili nad 
modną ostatnio techniką Virtual Reality. Szykuje 
się prawdopodobnie jakiś super symułator łotu 
wykorzystujący hologramy, chociaż cała Sprawa 
owiana jest jeszcze tajemnicą. Poczekamy, zoba- 
czymy... 


opracowanie: Jakub Sandecki 
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W... części naszego opisu 


fascynującej gry „Lands of Lore” dop 
wadziliśmy bohaterów do komn 
oznaczonej jako (8.1). Dziś kolejna 
porcja lochów i komnat. 

Skieruj się na północny wschód, do 
(8.2), gdzie za ILUZJĄ dziury znajduje 
się skrzynia. Zabierz kolczugę, 11 koron, 
rapier „Diar” i butelkę oleju. Po wyjściu 
z zakątka skieruj się w lewo do (8.3), 
skąd zabierz pustą butlekę. Wyjdź 
stamtąd i powędruj na zachód — na 
końcu korytarza w (8.4) jest przycisk, po 
naciśnięciu którego na północnej 
ścianie pojawia się nisza zawierająca 
sztylet „Razor” i liść aloesu. Kiedy 
stamtąd skierujesz się na północ do 
(8.5), znajdziesz w zaułku żelazny klucz 
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(IRON KEY). Teraz kilka kroków na 
wschód do punktu (8.6), gdzie po naciś- 
nięciu przycisku odsunie się Ściana. Idź 
nowo otwartym korytarzem, jedna z 
południowych jego Ścian to iluzja — 
przejdź przez nią i w (8.7) znajdziesz 
topór bojowy. Wyjdź z pomieszczenia i 
dalej podążaj na wschód — aż do (8.8), 
gdzie znajdziesz szablę  „Cutter”. 
Zabierz ją i idź na południe, a później 
na zachód — ze skrzyni (8.9), do 
otwarcia której służy znaleziony wcześ- 
niej żelazny klucz, zabierz buty, liść 
aloesu, olej do lampy oraz najważ- 
niejszy — czerwony klucz. Posłuży Ci on 
do otwarcia zamka (8.10), dzięki czemu 
zniknie ściana obok i będziesz mógł 
udać się na południe. Udaj się na 








wschód, do punktu (8.11) 

— jeśli włożysz zwykły 

sztylet do niszy na końcu 

korytarza i wejdziesz na 

płytę, to sztyletowi nadane 

zostanie imię. Idź teraz na 

hód, do schodów (8.12) wiodący 
najniższy poziom jaskiń, do (9.1). 

Idź na północ, przejdź obok rozga- 

łęzienia, a kiedy dojdziesz do końca 
korytarza, zakręć na zachód, do 
(9.2). Pod ścianą jest tam skrzynia, 

w której znajduje się 10 koron i 
kusza (przydatna do bardzo szybkiego 

rozwoju zręczności — ROGUE). Wróć 
teraz do rozgałęzienia, obok którego 

przeszedłeś, i skieruj się nim na 

zachód. 

Kiedy dojdziesz do końca korytarza, 
naciśnij przycisk (9.3) i ściana zniknie. 
UWAŻAJ! Na jej miejscu pojawi się 
spust kul ognistych, więc zrób krok do 
przodu i od razu jeden w prawo — dzięki 
temu unikniesz trafienia. Teraz przejdź 
do (9.4), zabierz leżący tam kamień, 
obróć się w stronę południa i kilka- 
krotnie uderz młotem w Ścianę. Kiedy 
już ją wyburzysz, będziesz miał otwarte 
przejście na południe, do skrzyni (9.5), 
w której jest pierścień uleczenia 
(BEZEL RING) zmniejszający podat- 
ność na rany oraz lecząca mikstura. 

Teraz czeka Cię marsz na północ, do 
(9.6), skąd możesz zabrać kamień, a po 
zniszczeniu północnej Ściany — udać 
się dalej na północ. Przed Tobą, w (9.7) 
jest płyta naciskowa — połóż na niej 
jakiś przedmiot, a kiedy ognista kula 
przeleci — idź dalej. Podobnie postąp w 
przypadku płyty (9.8) i (9.9). Przejdź do 
zaułka (9.10), gdzie po naciśnięciu 
guzika pojawi się nisza zawierająca 24 
korony oraz to co włożyłeś do niszy w 
(7.15). Wracając możesz zabrać przed- 
miot z (9.9), a po stanięciu na (9.8), 
również stamtąd, jeśli nasiępny krok, 
będzie krokiem na południe. 

Idź teraz do (9.11), gdzie znajdziesz 
schody wiodące do (8.13). Tutaj zabierz 
wszystko co możesz od Lory — już za 
chwilę odłączy się od Twojej drużyny. 
Wejdź teraz do (8.14) — zobaczysz 
siedzącego na tronie Draracle'a i jego 
akolitę stojącego tuż obok. Kapłan 
nakaże Ci złożenie jakiejś ofiary — 
zwróć się w lewo i do ołtarzyka włóż, 
znaleziony w skrzyni w (7.24), wysa- 
dzany kamieniami sztylet. Ofiara 
zostanie przyjęta, a wszystkowiedzący 
stwór udzieli Ci rady i wręczy pergamin 
z zapisanymi potrzebnymi składnikami. 
Powie Ci także, że jedynym miejscem, 
gdzie mógłbyś to przyrządzić jest 
słynna Biała Wieża — siedziba amazo- 
nek. 

Zabierz pergamin i udaj się do 
wyjścia: z (8.15) schodami do (7.25), 
skąd przejdź do (7.26). Kiedy wejdziesz 
na kolejne piętro — znajdziesz się w 
(6.14). Przejdź korytarzem i na jego 
końcu, w (6.15) naciśnij przycisk — 
otworzy się ściana obok i będziesz mógł 
iść dalej. Podążaj teraz do wyjścia z 
lochów, do (6.1), skąd przedostaniesz 
się do lasu (2.11). Kiedy pójdziesz dalej 
napotkasz patrol orków, a jeszcze kilka 


kroków dalej, w (2.12), zobaczysz umie- 
rającego Timothy'ego. Powie Ci on o 
napaści na Gladstone i o zabraniu 
zabezpieczonego ciała króla do zamku 
Cimmeria, do siedziby czarownicy. Nie 
wszystko jest jednak stracone — 
członkom rady królewskiej udało się 
zbiec. Wystarczy teraz tylko zebrać 
wszystkie klucze, sporządzić odtrutkę i 
odzyskać ciało króla. Scotia nic nie 
może mu zrobić, dopóki chroni go 
magiczna bariera; a chronić go będzie 
dopóki, dopóty nie położy się na niej 
wszystkich kluczy! 

Po śmierci przyjaciela udaj się na 
północ, do (2.1), a gdy zobaczysz 
zgliszcza zamku — udaj się nad brzeg 
jeziora (2.13), gdzie napotkany Victor 
nie tylko ułatwi Ci przejazd na drugą 
stronę, ale także podaruje Ci długi 
miecz. 

Kiedy przeprawisz się, znajdziesz się 
w Opinwood, w (10.1). Nie ma już teraz 
odwrotu — musisz wędrować dalej. 
Tymczasem stoisz na ścieżce wiodącej 
na północ — idż nią do końca i skieruj 
się na zachód, w lewo. W jednej z 
bocznych alejek, w (10.2) leży wygła- 
dzony kamień (SMOOTH ROCK). Jeśli 
będziesz podążać dalej na zachód, a 
później na północ, to w końcu dojdziesz 
do (10.3), gdzie leży gwiazdka do 
rzucania „Shining”. Wróć teraz nieco i 
udaj się do (10.4) — znajdziesz tam 
skrzynię, po otworzeniu której będziesz 
mógł zabrać kielich leczący rany, nało- 
kietniki, leczącą miksturę i szablę „Gut- 
ter”. Nieco na zachód od tego miejsca 
jest wejście na bagna Gorkhów (10.5) 
prowadzące do (11.1). Na razie nie 
wchodź tam, tylko wróć do wejścia 
(10.1), skąd tym razem udaj się na 
wschód. Wejdź w pierwszą, prowadzącą 
na południe, a później na wschód 
ścieżkę — po drodze nie dotykaj zarośli 
w (10 Siedzi tam jakieś niebez- 
pieczn zwierzątko: gryzie, a na 
dodatek wsącza jad w ranę! 

ldź na wschód, skręć na północ i 
dalej na wschód, przez dwie iluzyjne 
Ściany. Z (10.7) zabierz, ukryty w pniaku 
we wschodniej ścianie liść aloesu. Udaj 
się na północ i przez kolejną iluzję 
Ściany na wschód. Skieruj się teraz na 
południe do (10.8) — znajdziesz tam 
wejście do opuszczonych kopalń 
koncernu Urbish (12.1). Nie wchodź tam 
również — chwilowo udaj się na zachód, 
północ, wschód i tak dalej, aż do (10.9), 
gdzie w północnej ścianie znajdziesz 
magiczną zieloną czaszkę (GREEN 
SKULL). Wejdź teraz w korytarzyk 
wiodący na południe — w (10.10) 
znajdziesz długi miecz „Flayer”. Kiedy 
go podniesiesz, to wróć na ścieżkę i 
powędruj dalej na zachód. W punkcie 
(10.11) znajdziesz butelkę oleju, ukrytą 
w dziupli w południowej ścianie. Zabierz 
ją i udaj się na północ — w (10.12) napot- 
kasz wędrowca — Breggara — który 
poprosi Cię o niewielki datek. Daj mu te 
5 koron a odwdzięczy Ci się później. 

Wróć teraz do ostatniego rozgałę- 
zienia dróg i skieruj się do (10.13) — w 
dziupli w północnej ścianie drzew 
znajdziesz kolejny plaster z rojem. 








Kiedy pójdziesz dalej, w (10.14) 
znajdziesz skrzynię zawierającą 
pergamin z formułą czaru błyskawic 
(LIGHTING SCROLL) i skórzaną kurtkę 
Kane'a (KANE LEATHER  JERKIN). 
Wyjdź z zaułka, w którym jesteś i idź na 
zachód; w krzakach (10.15) znajdziesz 
pierścień uzdrowienia. Skieruj się na 
zachód, a później na południe, aż 
dojdziesz do (10.16). Jest tam dziupla (w 
drzewie na zachodzie), w której jest 
korzeń żeń-szeń. Zabierz go i idź dalej, 
do (10.17). Znajdziesz tam woźnicę 
Droeka — ukrywa on Dawn, ale dopóki 
nie pokażesz mu Rubinu Prawdy, nie 
pozwoli Ci jej zobaczyć. Opuść go i 
skieruj się do wejścia na bagna (10.5). 

Po krótkiej wędrówce znajdziesz się w 
królestwie Ghorków — niewielkich 
bagiennych jaszczurek... niewielkich, 
ale bardzo walecznych i zawziętych — 
pamiętaj, że nie wolno Ci ich zaata- 
kować zwłaszcza, że wybili oni oddział 
orków, który skradł Rubin! 

Z (11.1) udaj się na północ, do (11.2) — 
znajdziesz w nim skrzynię zawierającą 
pierścień (DUBLE RING), leczący eliksir 
i topór „Slitter”, Jeśli chcesz, to możesz 
zabrać również bezpańsko leżącą laskę 
(11.3). Idź teraz na wschód, a później na 
północ i zachód, aż dojdziesz do 
skrzyni (11.4) — leży w niej sztylet „Assa- 
sin” i butelka oleju. Zabierz je i idź na 
północ, do wioski Ghorków (11.5). Kiedy 
tam dojdziesz, zobaczysz wodza 
plemienia bawiącego się złotym łańcu- 
chem, w który oprawiony jest Rubin 
Prawdy! Władca bagien obieca Ci 
klejnot w zamian za odzyskanie ich 
rytualnego symbolu skradzionego przez 
drzewoludy. 

Zgódź się na tę propozycję (ACCEPT) 
i cofnij się prawie do wyjścia — idź w 
kierunku (11.6). Kiedy zobaczysz przed 
sobą dziurę rzuć na nią czar zamra- 
żania (FREEZE) — kiedy powierzchnia 
zestali się, będziesz mógł przejść po 
niej. Wybij wszystkie włóczące się tam 
drzewoludy — jeden z nich zostawi 
maskę, którą powinieneś odnieść 
wodzowi (11.5). Kiedy już to zrobisz, to 
zostaniesz wynagrodzony Rubinem i 
dodatkowo trójzębem „Maniis” oraz 








mianowany Przyjacielem Ghorków i 
Bagiennym Bohaterem. Dzięki tej nomi- 
nacji wszystkie przedmioty, które 
możesz tu kupić oraz usługi, których 
mieszkańcy mogą Ci udzielić, będą o 
połowę tańszel 

Wyjdź z wioski i udaj się na wschód — 
w (11.7), za otworem wypełnionym wodą 
znajdziesz tarczę krasnoludzką (DWAR- 
VISH BUCKLER), dzięki której możli- 
wości obronne postaci znacznie wzra- 
stają. Zabierz ją i idź na południe do 
(11.8), gdzie w błocie leży kolczuga 
(GLINT MAIL); załóż ją i zwiedzaj dalej 
bagna. Jeśli zapuścisz się na połud- 


m LAKE DRERD 
SH 





COMPUTER STUDIO [FE] 







niowy wschód, możesz znaleźć inne 
wyjście z bagien (11.9), prowadzące do 
innego lasu (UPPER OPINWOOD — 
(17.15)); na razie nie korzystaj z niego. 
Udaj się teraz tam, gdzie pokonałeś 
stwory, które ukradły maskę Ghorków 
(11.6); skieruj się na wschód, do (11.10) 
— w sakiewce leżą tam cztery korony, a 
na południe od tego miejsca jest wejście 
do sklepu kowala (11.11), u którego 
możesz kupić i sprzedać broń czy 
części zbroi albo tarcze. Jeśli chcesz się 
pozbyć jakiejś broni do rzucania 
(gwiazdki) lub strzelania (łuki, kusze), to 
nie rób tego tutaj — później będziesz 
mógł sprzedać je za lepszą cenę! 

Opuść Thomagoga i skieruj się na 
zachód, do (11.12) — za otworami wypeł- 
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nionymi wodą bagienną leży łuk 
„Scout”. Udaj się teraz do maga (11.13), 
który zamieszkuje na bagnach: pokaż 
mu cztery razy pergamin otrzymany od 
Draracłe'a — objaśni Ci, co właściwie 
znaczą składniki odtrutki. Możesz także 
u niego kupić magiczną różdżkę kul 
ognistych (FIREBALL WAND) za jedyne 
300 koron. 

Jeśli chcesz kupić łub sprzedać jakąś 
broń miotającą lub miotaną, to skieruj 
się do (11.14) — kupisz za pół ceny (ze 
zniżką dla Bohaterów) lub sprzedasz (za 
pełną), co tylko zechcesz. Kiedy 
opuścisz sklepik, skieruj się do wyjścia 
z bagien (11.1). Po drodze nabierz w 
jedną z pustych butelek nieco bagiennej 
wody — jest ona jednym ze składników 
odtrutki. 

Z wejścia na bagna (10.5) przejdź do 
obozowiska Droeka (10.17). Teraz masz 
już Rubin Prawdy — woźnica uwierzy, 
że jesteś jednym z wiernych poddanych 
króla i pozwoli Ci spotkać się z Dawn. 
Kiedy z nią porozmawiasz, dostaniesz 
od niej jej klucz (DAWN KEY) i pustą 
butelkę, którą będziesz mógł wykorzy- 
stać na kolejny składnik leku dla króla. 
Zostaw teraz piękną czarodziejkę jej 
własnemu losowi i udaj się do 
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opuszczonych kopalń korporacji Urbish 
(przez (10.8) do (12.1)). 

Idź teraz na północ — za drzwiami, w 
(12.2) zamieszkuje straszliwy potwór — 
potężny, olbrzymi i zabójczy! UWAŻAJ! 
Za pomocą zwykłej broni nic mu nie 


zrobisz, ale magia... magia to coś 
innego! Weż do ręki zieloną czaszkę i 
kiedy stwór zbliży się — użyj jej. Po kilku 
razach padnie i będziesz mógł wejść w 
głąb kopalni. 

Zejdź w dół po schodach i udaj się w 
lewo. W _ pomieszczeniu (12.3) 
znajdziesz w szufladzie zwój z czarem 
ognistych kul (FIREBALL) — naucz się 
go. Wyjdź z pomieszczenia i wejdź w 
drzwi obok (12.4). Zamknij je za sobą — 
dzięki temu będziesz mógł otworzyć 
kolejne drzwi i dojść do skrzyni w (12.5). 
Po jej otworzeniu możesz wziąć z niej 
srebrny klucz (SILVER KEY) i zaczaro- 
waną maczugę „Bouncer”. Wyjdź z tego 
zaułka (zamykając za sobą drzwi przed 
otworzeniem kolejnych) i skieruj się na 
północ. Tam, w (12.6) znajdziesz jeszcze 
jeden plaster z rojem w szufladzie. 
Kiedy już go zabierzesz idź na połud- 
niowy zachód, do (12.7), skąd możesz 
zabrać 2 korony. Wyjdź i skieruj się na 
północny zachód, do (12.8), gdzie leży 
hełm, a obok, w (12.9) jest przycisk, po 
naciśnięciu którego otwiera się prze- 
jście na wschód. Udaj się nim, a w 
(12.10) napotkasz rachmistrza — kiedy 
pozwolisz mu się wygadać, będziesz 
mógł wziąć stamtąd kilof i hełm. Opuść 
tego zapracowanego człowieka i skieruj 
się na zachód, do (12.11) skąd możesz 
zabrać z szuflady biurka butelkę pełną 
eliksiru leczącego rany. Teraz przejdź 
na południe i z (12.12) zabierz butelkę 
oleju oraz mieszek z jedenastoma koro- 
nami. W niszy w ścianie obok (12.13) 
leży wielki młot — weź go i uzbrój w 
niego jedną z postaci. Idź teraz do 
centrum labiryntu, gdzie za drzwiami 
(12.14) znajdują się schody prowadzące 
do kopalń (13.1). 

Po zejściu ze schodów idź na zachód 
— w (18.2) znajdziesz list od Geofa do 
Orina oznajmiający, że skały żyją! 
Skieruj się teraz do miejsca, z którego 
















rozpocząłeś wędrówkę; zaraz obok 
znajdziesz zamek (13.3) zamknięty na 
srebrny klucz. Kiedy włożysz go do 
zamka i przekręcisz, otworzą się drzwi 
obok | będziesz mógł wejść w głąb 
podziemi. W miejscu oznaczonym jako 
(12.4) znajdują się dwa koła: jedno na 
północnej, a drugie na południowej 
ścianie — przekręć to pierwsze, naciśnij 
przycisk na ścianie na zachód od tego 
miejsca i wejdź w nowo powstały tele- 
porter — przeniesie Cię ona do (14.1). 
Stoisz w pomieszczeniu bez wyjścia, ze 
wszystkich stron otaczają Cię ściany; 
nie martw się — cztery z nich to iluzjel 
Skieruj się na południe i naciśnij przy- 
ciski znajdujące się na ścianach zamy- 
kających Ci przejście, a kiedy znikną — 
wejdź we wschodni korytarz: na jego 
końcu, w (14.2) znajdziesz czaszkę i 
kolejny list Geofa. 

Wyjdź teraz z tego przejścia i odwiedź 
drugie — na płycie (14.3) połóż coś I z 
niszy na końcu lochu zabierz klucz 
(MINE KEY 4). Wróć do miejsca startu i 
idź na wschód — ponownie naciśnij dwa 
przyciski na ścianach i wejdź w połud- 
niowe przejście. W (14.5) rzuć czar ogni- 
stej kuli, a gdy ściana wybuchnie 
pokonaj potwory, które na Ciebie ruszą i 
z niszy (14.6) zabierz kolejny kiucz 
(MINE KEY 5). Wyjdź stamtąd i wejdź 
do północnego odgałęzienia korytarza 
- za płyt naciskowych i ognistych 
puła w niszy (14.7) leży różdźka kul 
ognistych. 

Wróć do miejsca startu (14.1) i udaj 
się na północ — tradycyjnie już otwórz 
obie ściany i wejdź w zachodni korytarz. 
W (14.8) znajdziesz skrzynię, w której 
jest butełka oleju, korzeń żeń-szenia, 
pusta butelka i nałokietniki (BRACERS). 
Nie idź daiej tym korytarzem, gdyż 
kończy się on pułapką, z której jeszcze 
żadnemu śmiałkowi nie udało się ujść z 
życiem! 

idź teraz na wschód — w skrzyni 
(14.9) jest jeszcze jedna butelka oleju do 
lampy i zwój z czarem błyskawic. Kiedy 
już zabierzesz to, co jest Ci potrzebne, 
wróć do (14.1) i w miejscu oznaczonym 
(14.10) włóż klucz z (14.4) do zamka. 












ściany znikną, a Ty będziesz mógł dalej 
penetrować labirynt; wejdź w połud- 
niowy korytarz. Kilka kroków od wejścia 
są schody, niestety zalane, prowadzące 
na niższy poziom (14.11). Omiń je i idż 
na południowy zachód — w (14.12) ieży 
długi miecz „Fiayer”. Zabierz go i wróć 
do (14.10). Wejdź teraz w północny kory- 
tarz i w (14.13) włóż klucz z (14.6) do 
zamka. Dzięki temu działaniu otworzą 
się drzwi obok, a za nimi zobaczysz 
schody (14.14) wiodące na wyższy 
poziom, do (13.5). 

Skieruj się na wschód. Z (136) 
KONIECZNIE zabierz kamień (choćbyś 
miał go tylko położyć dwa kroki dalej), 
gdyż otwiera to przejście do tajnych 
komnat. Podążaj dalej, aż do (13.7), 
gdzie ieży szafirowy miecz (EMERALD 
BLADE) — nie jest to wprawdzie broń 
odpowiednia na żywych przeciwników, 
ale za to bardzo skuteczna przeciwko 
duchom (a jeszcze przyjdzie Ci z nimi 
walczyć w Twej dalszej wędrówce). 
Pamiętaj, abyś go koniecznie zabrał i 
strzegł — bez niego zginieszi 

W tym samym miejscu leży także 
kolejny klucz (MINE KEY 2) — weż go i 
udaj się na południe, do (139). Leży 
tam (zamknięty w skrzyni) wielki młot 
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„Hammerhead” i skórzana kurtka 
Hale'a. Po zabraniu trofeów skieruj się 
w kierunku wejścia do poziomu — w 
(13.10) włóż do zamka klucz z (13.7), a 
kiedy drzwi się otworzą — wejdź do 
nowo otwartego pomieszczenia i 
naciśnij przycisk (13.11) — pod Twymi 
stopami otworzy się pułapka i spad- 
niesz w dół, do (14.15). Połóż tam coś 
na płycie naciskowej i zrób odważny 
krok do przodu — spadniesz wprawdzie 
do gniazda węży (15.1), ale po wybiciu 
ich, będziesz mógł kontynuować poszu- 
kiwania odtrutki dla króla. O tym jednak 
następnym razem. 


opracowanie: Witold Stolarski „Wist” 
w oparciu o wersję na PC 
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Wiele osób lubi RPG ze względu na 
możność sterowania wieloma fanta- 
stycznymi bohaterami. Są też ludzie 
namiętnie grający w gry strategiczne, 
które powodują rozrost szarych komó- 
rek, lecz rzadko oferują trochę akcji na 
dobrym poziomie. Do tej pory nie 
widziałem programu tak dobrze godzą- 
cego oba te gatunki. 

Ostatnimi czasy wpadł mi w ręce 
produkt firmy Strategic Simulation Inc. 
pod tytułem „Dark Legions”. Jest on 
mieszaniną cech gier wyżej wymianio- 
nych, a także i innych. Sądzę, że mariaż 
ten jest wielce udany. Podczas 
pierwszego kontaktu z tą grą uderzyło 
mnie jej podobieństwo do symulacji 
szachowych, a szczególnie do „Battle 
Chees”. Ogólnie chodzi o to, by hordy 
Złego, reprezentowane przez komputer 
lub drugiego gracza ważącego się 
rzucić Ci rękawicę, wdeptać w glebę. 
Podobnie jak w królewskiej grze, 
oddziałów wroga nie trzeba wybijać do 
nogi. Wystarczy unicestwić tylko jedną 
decydującą postać tzw. opiekuna Orba. 
W opisywanym przypadku zabawa 
polega na tym, że do momentu 
ukazania się napisu „VICTORY” nie 
mamy pewności kto (lub co) nim jest. 

Obrazek z wykaligrafowanymi literami 
„DEFEAT” oznacza, że wróg zdołał już 
zaopiekować się naszym Orb-keeperem. 
Pole gry, które podobnie do szachownicy 
podzielone jest na kwadratowe jednostki, 
możemy oglądać w dwojaki sposób — 
pseudotrójwymiarowy lub z lotu ptaka. W 
tym drugim wypadku widzisz większy 
wycinek planszy, lecz pozbawiony jesteś 
wrażeń natury estetycznej. W przypadku 
perspektywicznego widoku, ruch każdej 
postaci należącej do określonego typu 
przedstawia odpowiednia animacja. Przy 
większej liczebnie armii animacje te 
mogą spowodować znaczne wydłużenie 
się tury gracza (podczas tury ruch można 
wykonać każdą postacią), więc twórcy 
wprowadzili je jako opcję. Aby zabawę 
urealnić pole gry zbudowane jest tak, że 
przedstawia teren zawierający — prócz 
powierzchni, "po których — można 
swobodnie się poruszać — także te, 


złożone z naturalnych przeszkód, takich 
jak zbiorniki wodne, głazy, drzewa i 
rozpadliny. Zwolennicy łamania joysticka 
mogą się wyładować podczas walki, do 
której dochodzi wtedy, gdy dwie wrogie 
postacie spotkają się na jednym polu. 
Zanim wkroczymy w wir walki i osiąg- 
niemy stan szału bojowego, przydałoby 
się jednak wpierw wykonać parę innych 
czynności, co by uniknąć nadmiernego 
rozlewu krwi w swoich szeregach. 

Przede wszystkim należy zapoznać 
się z każdym typem postaci, które 
charakteryzowane są przez sześć 
wskaźników. 

e Siły życiowe (Life Force) — punkty te 
zużywane są podczas walki, używania 
magii, a także, gdy  nieostrożnie 
wdepnie się w większość rodzajów 
pułapek. 

e Regeneracja 'życia (Life Regenera- 
tion) — punkty te mówią nam o ile wzra- 
stają, siły życiowe w czasie jednej tury 
(tylko do osiągnięcia maksimum). 

e Siła (Strenght) — im wyższy ten 
wskaźnik, tym większe spustoszenie w 
siłach życiowych wroga wywołuje poje- 
dyńczy cios danej postaci. Jednak nie 
tylko ten wskaźnik decyduje o 


skuteczności wykańczania wroga. 
e Wytrzymałość (Stamina) — szcze- 
gólnie ważna podczas walki. Określa 


e Czarownik (Wizard) jest przedstawicielem typów postaci o 
magicznych zdolnościach i jako taki jest słaby fizycznie. Jednak 
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podczas walki wbrew pozorom nie jest bezsilny. 
Szanse zapewnia mu możliwość ataku na odległość. 
Najlepiej z większej odległości zamrozić przeciw- 
nika, a następnie obrzucić go pozostałymi zaklę- 
ciami. Należy jednak uważać, aby nie dopuścić go 
nazbyt do siebie. Czarownicy są wielce przydatni 
dzięki swej zdolności zamrażania wroga na jedną 
turę. Prócz tego, że lodowy posąg nie może ruszać 
się z miejsca, to postać trafiona lodową kulą traci dziesięć 
punktów sił życiowych. Nie ma jednak róży bez kolców, 
magowi rzucającemu ten czar wartość wspomnianego 
wskaźnika maleje o tyleż samo punktów. Jeżeli grupa 
czarowników wykorzysta swoją zdolność na jakiejś postaci, 
to zwykle po maksymalnie dwóch turach obiekt ich 
wzmożonego zainteresowania przestanie istnieć. 
Zgrają taką, zaopatrzoną w pierścienie szybkości 
(aby nie pozostawała w tyle), można poszczuć 
wroga. Czarownicy w defensywie także nieźle się 
spisują. Zatrzymując frontową linię atakującej armii 
pozwalają na przeformowanie tyłów. 





ona odporność charakteru na razy, jak i 
możliwość częstego zadawania 
przeciwnikowi ran. Każde Twoje 
uderzenie powoduje spadek wytrzyma- 
łości. Gdy jest na poziomie zbyt małym 
by zastosować jakikolwiek chwyt danej 
postaci, to należy czekać na wzrost tego 
wskaźnika. 

* Regeneracja wytrzymałości (Sta- 
mina Regeneration) — szybkość przy- 
rostu wytrzymałości, oczywiście tylko 
do jej maksymalnego stanu. 

e Punkty ruchu (Movement points) — 
określają mobilność danej postaci 
podczas jej ruchu. W większości przy- 
padków postacie o dużej wartości tego 
wskaźnika, szybko poruszają się 
podczas walki, co pozwala uniknąć 
ciosów wolniejszych postaci. 

Ktoś powiedział, że do prowadzenia 
wojny potrzebne są _ pieniądze, 
pieniądze i jeszcze raz pieniądze. Gdy 
warunki te zostały spełnione, osoba ta z 
definicji wygrywała swoje bitwy. Aby 
Twoje potyczki w „Dark Legions” miały 
podobny skutek będziesz musiał 
poznać przymioty, zarówno te pozy- 
tywne jak i negatywne, szesnastu typów 
postaci, z których będzie się składała 
Twoja armia. 

Poniższa charakterystyka powinna 
ułatwić Ci to zadanie. 
























e Zaklinacz (Conjurer), podobnie jak inne magiczne posta- 
cie, nie jest dobrym wojownikiem. Z tego powodu powi- 
_ nien być umieszczony na tyłach wojsk, gdzie akurat ze 
'zględu na swoje umiejętności jest wysoce przydatny. 
*afi on przywoływać typy postaci o demonicznym 
łowodzie, oczywiście kosztem spadku swoich sił 
ziowych. Przywołane monstra też słabną z tury na 
rę, więc powinny być raczej przywoływane na 
krótko przed walką z nadciągającym wrogiem. 
Według mnie najlepszym miejscem na 
umieszczenie zaklinacza jest bezpośrednie 
iedztwo opiekuna Orba, ponieważ ta stra- 
tegicznie ważna postać powinna być otoczona 
przez wojowników, mających niedopuścić do 
niej wroga. Ochrona ta równocześnie służyłaby 
więc zaklinaczowi, którego umiejętności zachowane na 
„dzinę pozwolą na stworzenie kilku body guardów w razie 
.„„pu tych ustawionych na początku rozgrywki. Jego koszt 
zmusza do zastanowienia się nad zakupem prawdziwej postaci. 
2 drugiej jednak strony, możliwość wyboru przywołanej postaci 
spomiędzy siedmiu, pozostawia nam dużą elastyczność w wyborze godnego przeciwnika 
dia nadchodzącego wroga. 





Ą e [Demon (Demon) jest najpotęż- powodującego ubytek energii u wrażych 
niejszym wojownikiem dostępnym w _ jednostek znajdujących się w pobliżu 
„Dark Legions”. Nie ma on właściwie krzyczącego. Ta zdolność demona 
kłopotów z pokonaniem Żadnej z powinna być wykorzystywana tylko w 
innych postaci.  Nadspodziewanie — sytuacji krytycznej, gdy losy demona są 
łatwo pokonuje wampira dzięki temu, przesądzone. 
że jest w dużym stopniu odporny na 
sparaliżowanie. Gracz może 
pokonać demona wampirem, jeżeli 
gra przeciw komputerowi ustawio- 
nemu nawet na najwyższy stopień 
trudności. Demon staje się nieco 
zdezorientowany, gdy przychodzi 
mu krążyć wokół przeszkód takich 
jak głazy lub krzewy. Po przegranej 
w takiej walce staje się zombim. 
Atakami demona są ognisty 
oddech i zamach dwoma z czterech uzbro- 
jonych w pazury ramion. Ma on też możli- 
wość wydawania z siebie krzyku terroru 














e Ognisty żywioł (Fire Elemental) podobnie 

: do wodnego żywiołu zbudowany jest z dwóch 

1. 4 substancji. Tym razem są to magma i ogień. 
W, 4 Jego właściwości, odmiennie niż umie- 
hd, © 





jętności wodnego żywiołu, mogą być 
wykorzystywane niezależnie od 
ukształtowania terenu. Ognisty żywioł 
potrafi prócz poruszania się po ziemi 
unosić się nad wodą i przepaściami. 
Jako że wskaźnik jego punktów ruchu 
| Ą i jest wysoki, to on sam jest zwinnym 
Ń _ wojownikiem. Jego szybkie ruchy w 
połączeniu z możliwością obrzucenia 
wroga ognistymi kulami, które pozbawiają 
cel sporej ilości energii, dają mu przewagę 
| 4 nad praktycznie każdą inną postacią. Do 
a wykorzystania drugiego ataku ognistego 
żywiołu, tzw. Mini-Nowy nie powinno się 
nigdy samemu dążyć, gdyż oznaczałoby to 
zbliżenie się do wroga i narażenie się na jego 
ciosy. Z ataku tego należy korzystać, gdy wrogowi uda się zajść ognistego stwora. 
Następną jego bronią jest potężny atak — Supernova. Jako że ten akt agresji zabija, 
prócz postaci znajdujących się w określonym zasięgu od ognistego żywiołu, także 
samego inicjatora tego wielkiego ogniska, to z ataku tego należy korzystać tylko w 
ostateczności, gdy postać ta jest już prawie całkowicie pozbawiona sił życiowych. 
Szczególnym przypadkiem może być próba zniszczenia skupiska, w którym pode- 
jrzewamy zasiedzenie wrażego opiekuna Orba. 
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e Ork (Orc) pod wieloma wzgiędami 
podobny jest do Berserkera. Nie posia- 
dając magicznych zdolności przydatny 
jest tylko w walce. Pomimo 
tego, że jego siły życiowe 
stoją na identycznym 
poziomie jak u Berser- 
kera, to ork ma większe 
szanse przetrwania 
podczas potyczki, gdyż 
lepiej potrafi robić 
uniki przed ciosami 

przeciwnika. 
Ponieważ jego 
wytrzymałość _ jest 
wysoka, to może on 
zadawać wrogowi 
ciosy z dużą częstotli- 
wością. Jego drugim 
atutem jest zdolność 
gwałtownego przybii- 
żenia się iub oddalenia 
od wroga. W tym pierwszym 
wypadku ork często taranuje wroga, 
któremu w tym momencie ubywa sporo chęci do życia. 
















e lluzjonistka (illusionist) jest iekko 
kontrowersyjną postacią. Jej 
użyteczność jest problematyczna. Iluzje 
stworzone przez nią mogą wprowadzić 
w błąd Twojego ludzkiego przeciwnika. 
Na komputer sztuczka ta nie działa. 
Więc jeżeli grasz przeciw maszynie, to 
twórz postacie posiadające zdolność 
ataku na odległość. Iluzje podczas walki 
zabija pojedyńczy cios, więc nie 
powinny zbliżać się do wroga. 
Same iluzjonistki 
należy trzymać jak 
najdalej od walki, 
ponieważ, jak 

wszystkie 
postacie o 

magicznych 
zdolnościach, 
są one słabe. 

Stworzenie 
iluzji, jak i jej 

utrzymanie, 












Stosując taktykę taranowania wroga i w miarę sposobności zada- 
wania mu po tym kilku razów innymi atakami, a następnie oddalenia się 
od wroga, ork ma szansę pokonania nawet tych przeciwników, którzy 
dysponują silnymi ciosami oraz tych co potrafią atakować z odległości. 


e Fantom (Phantom) jest jednym z przyjem- 
niejszych typów postaci. Czuje on nieodpartą żądzę 
pozbawiania szkieletu swoich ofiar całej otoczki 
mięsnej. Pomimo wysokiego stanu wskaźnika sił 
życiowych, z powodu swojej przeraźliwie 
małej prędkości miałby on małe szanse 
przeżycia podczas walki, gdyby nie jego 
specjalna predyspozycja do wykonywania 
fachu cichego zabójcy. Jego atutem jest 
niewidzialność. Przy doładowaniu za 
pomocą magicznych gadżetów jego systemu 
poruszania się, może się on niepostrzeżenie 
wdzierać w szeregi wroga i dokonywać spusto- 
szenia na jego flankach, jak i rozejrzeć się za 
wrażym opiekunem Orba. Podczas walki oczom 
przeciwnika ukazuje się tylko podczas zadawania 
ciosu. Jako że zdradza w ten sposób swoje położe- 


nie, to powinien zaatakować powtórnie z innej strony. Podczas ścierania się dwóch 










„W skład ekwipunku bojowego wchodzą 
pułapki niewidoczne dla zwykłego Śmier- 
telnika, jak i magiczne pierścienie. Wdep- 
nięcie w taką niespodziankę przygotowaną 
przez wroga może dać różne efekty — od 
bezwarunkowego unicestwienia postaci, 
poprzez utratę pięćdziesięciu lub 
dwudziestu punktów siły życiowej (często 
jest to równoznaczne ze śmiercią), zatru- 
cie, opętanie, spowolnienie, do teleportacji 
w losowo wybraną lokację. Właściwości 
magicznych pierścieni wynikają z ich 
nazwy. 


Rozgrzewkę przed tworzeniem własnych 


fantomów, gdy zaktywizowana jest opcja dwóch graczy, powstaje zabawna sytuacja — GA ah a z. RE 
nikt nikogo nie widzi. W tym samym przypadku, lecz gdy Ścierają się różne typy = e Cor a aa A 8 p y 
postaci, operator fantoma także ma trudności w dostrzeżeniu obiektu, którym kieruje, _ "Tentu opcji Quick Start. 


jednak przy pewnej wprawie można wyczuć jego położenie. 


e Jasnowidz (Seer) jest kluczowym pod względem 
taktycznym typem postaci. Jego magiczna zdolność jest 
wręcz nieoceniona. Wszystkie pułapki i fantomy znajdu- 
jące się w zasięgu jego wzroku stają się widoczne. A 
Potrafi on też niszczyć wzrokiem iluzje. Aby jasnowidz 
spełniał swoją funkcję, musi on znajdować się na 
czele atakujących oddziałów. i w tym leży problem. 
Jest bowiem tak słaby, że praktycznie każda postać 
jest dła niego zagrożeniem. Jego zdolność zamra- 
czania wroga podczas walki niewiele mu pomaga. 
Aby uniknąć sprawdzania tego, która wraża 
postać szybciej wykańcza jasnowidza, należy 
umieszczać go za płecami Twoich oddziałów przy- 
puszczających atak, tak aby nie był narażony na 
bezpośrednie starcie ze zbiiżającym się wrogiem 
i by mógł równocześnie obejmować wzrokiem 
teren, po którym będą poruszały się Twoje 
oddziały. Dia pewności można przydzielić mu 
ochronę złożoną z kiiku bojowych postaci atakują- 
cych natręta, który zbiiży się zanadto. 

Dalszy ciąg charakterystyk postaci w następnym numerze. 
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e Light — Dark — Jasność kontra Ciem- 
ność. Ty jesteś tą pierwszą siłą. Twoje 
wojska zajmują lepsze taktycznie i dobre 
do defensywy pozycje. Poza tym posiadasz 
Magików (Conjurers). Stwórz nimi parę 
Demonów (Demons), które są niezastą- 
pione w walce. Poziom trudności jest usta- 
wiony na łatwy. 

e Clan Wars — Walka pomiędzy klanem 
Berserkerów a hordą Orków. Jesteś 
klanem wojowników, gracz pierwszy. 
Poziom trudności komputera ustawiony 
jest na średni. 

e Arena — Stoisz naprzeciw armii rozsta- 
wionej na lepiej pod względem taktycznym 
ukształtowanym terenie. Twoją siłę 
stanowią przeważnie wampiry, lecz masz 
do dyspozycji również parę Demonów. 
Wampirami należy wyruszyć natychmiast 
na wraże charaktery czyniąc z nich zombi. 
W ten sposób można pozyskać wiele 
wartościowych postaci. Poziom trudności 
ustawiony jest na łatwy. 

e Truth — W'tej rozgrywce nacisk poło- 
żony jest na Jasnowidzów (Seers), którzy 
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KONKURS 


Zapewne zauważyliście, że konkurs zamieszczony w 
poprzednim numerze „CS” wyglądał inaczej niż zwykle. 
Odeszliśmy w nim od prostych pytań na rzecz typowej 
zgaduj-zgaduli obrazkowej. Wiemy że taka forma spodo- 
bała Wam się, więc niech tak zostanie. Zdjęcia do 
konkursu dobieramy w taki sposób, żeby stali Czytelnicy 
naszego pisma mogli bez większego wysiłku odgadnąć 
tytuł gry z jakiej pochodzi dany obrazek. Najczęściej są 
to screeny, które wykorzystaliśmy już do zilustrowania 
artykułów lub inne, ale zawsze pochodzące z gier opisy- 
wanych na łamach „Computer Studio”. 

Jak zwykle nagrodami w naszym konkursie są 
joysticki, a więc urządzenie niezbędne każdemu raso- 
wemu graczowi. Postaramy się jednak, żeby od następ- 
nego numeru pula nagród powiększyła się o dodatkowe, 
atrakcyjne fanty. 

Zapraszamy więc do wspólnej zabawy, bo zadania 
konkursowe nie są tak naprawdę trudne. 

Poniżej zamieściliśmy 3 zdjęcia pochodzące z różnych 
gier Waszym zadaniem jest odgadnięcie tytułu gry z 
jakiej pochodzi dana ilustracja i przyporządkowanie go 
literze przy tej ilustracji. Następnie należy na kartce 
pocztowej napisać rozwiązanie, np. A — Gobliins 3, B — 
Mad Dog, C — TFX. 

Teraz już tylko pozostaje zaadresować kartę i wysłać 
na adres: 

„Computer Studio” 

04-202 Warszawa 

al. Marsa 6 

Ponadto prosimy dopisać — KONKURS 21 oraz 
jeszcze tym razem, typ komputera jakim dysponujecie. 
Na odpowiedzi czekamy do 15 lutego '95. 

W następnym numerze „Computer Studio” znajdziecie 
nazwiska osób do których uśmiechnął się los i które 
otrzymają joysticki firmy Quick-joy. Być może Twoje 
nazwisko znajdzie się również na tej liście? Nie zwlekaj 
napisz! 


Oto lista nagrodzonych z nr. 20 

1. ANDRZEJ BALEC, Olkusz, Żeromskiego 2/3 

2. KRZYSZTOF OTULAK, Krzyż WIkp., 
Daszyńskiego 38 

> ŁUKASZ KOKOSZKA Brzesko, oś. Jagiełły 1/24 
4. LESZEK WŁODARSKI, Łęczna, Staszica 6/62 

5. WIESŁAW ŚLEBODA, Niepołomice, Wyzwolenia 19 


Gratulujemy! Nagrody wyślemy pocztą. 
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Te i wiele innych gier możesz kupić wysyłkowo 
u nas lub w każdym dobrym 
sklepie komputerowym. 


Ed 


Pełny spis oferowanych przez nas gier można 
uzyskać przysyłając opłaconą kopertę zwrotną. 
informacje na temat cen oraz składanie zamówień: 
tei. (017) 627471 wew. 274, 275 








CDMPUTER STUDIO — najstarsze wydawnictwo 
naszej redakcji. Zawiera bardzo dokładne instrukcje 
do popularnych gier na Amigę, PC i Atari ST. 

Można jeszcze nabyć następujące numery „CS” 


Składanka 2—3—4 cena 20.000 zł 

Zawiera 18 opisów z pierwszych numerów „CS”: 
COLORADO, MAYA, ELVIRA I, F—29, EYE OF THE 
BEHOLDER I cz.1, MONKEY ISLAND I, LARRY I, 
TIME MACHINE, CRUISE FOR A CORPSE, 
THUNDERHAWK, F—19, RAILROAD TYCOON cz.1, 
SILENT SERVICE II... 


Składanka 5—6—7 cena 20.000 zł 

Zawiera 15 opisów z wcześniejszych numerów 
CZE 

POPULOUS 2, LIVE 8 DEATH, WARLORDS, 
FORMULA 1 GRAND PRIX, CHAOS STRIKES BACK, 
MONKEY ISLAND 2, NARCO POLICE, MIDWINTER 
2. LURE OF TEMPTREES, RAILROAD TYCOON cz.1, 
F—29 RETALIATOR, EYE OF THE BEHOLDER I cz.2 i 
3, ANOTHER WORLD... 


CS 5/92 (8) cena 15.000 zł 

GOBLINS, BEAST III, OBITUS, HOOK, LOTUS kl, 
INDIANA JONES IV, EPIC, KNIGHTS OF THE SKY, 
ROBIN HOOD, EYE OF THE BEHOLDER I cz.4 


CS 1/93 (9) cena 15.000 zł 

LEGEND OF KYRANDIA I, ALONE IN THE DARK I, 
COURSE OF ENCHANTIA, COMAŃCHE RAH—66, 
GOBLINS tl, F-117A, EYE OF THE BEHOLDER I cz.5 


CS 2/93 (10) cena 15.000 zł 

FIRST SAMURAI cz.1, ELVIRA 2, FLASHBACK, 
CADAVER cz.1, DARKSEED, MEGA—lo—MANIA, 
KING'S QUEST 6, EYE OF THE BEHOLDER I cz. 6 


CS 3/93 (11) cena 15.000 zł 

FIRST SAMURAI cz.2, CADAVER cz.2, 
SHERLOCK HOLMES, SPACE QUEST 5, GREAT 
NAVAL BATTLES, RISE OF THE DRAGON, ELVIRA 2 
cz.2, FIRE FORCE, AMAZON. 


GS 4/98 (12) cena 15.000 zł 

ULTIMA UNDERWORLD 1, FASCINATION, 
FREDDY PHARKAS, PEPPER'S ADVENTURE, ECO 
QUEST 2, PUTT PUTT. HEIMDALL. KGB. 


CS 5/93 (13) cena 15.000 zł 

MANIAC MANSION 2, PRINCE OF PERSIA 2 cz.1, 
BLACK GRYPT, X—WING cz.1, EYE OF THE 
BEHOLDER 2 cz.1. 


CS 6/93 (14) cena 15.000 zł 

WEEN, RETURN OF THE PHANTOM, SHADOW 
OF THE COMET, X-WING cz.2, GUNSHIP 2000 
cz.1, PRINCE 2 cz.2, BEHOLDER 2 cz.2 


CS 7/93 (15) cena 15.000 zł 
SYNDICATE, SIMON THE SORCERER, HERO 
QUEST 3, BEHOLDER 2 cz.3, PRINCE 2 cz.3 


CS 1/94 (16) cena 15.000 zł 

LEGACY, CAESAR cz.1, SAM 8 MAX, TFX, 
PRINCE 2 cz.4, BEHOLDER 2 cz.4, GUNSHIP 2000 
cz.2 


CS 2/94 (17) cena: 15.000 zł 

CAMPAIGN II, CEASAR cz.1, KYRANDIA 2, 
LEGACY cz.2, PRINCE 2 cz.5, BEHOLDER 2 cz.5, 
ALONE IN THE DARK 2, COMPANIONS OF XANTH 





KNIE SPECJALNE 


MPUTER 


CS 3/94 (18) cena: 15.000 zł 
PIRATES GOLD, BEHOLDER 2 cz.6, X-WING Tour 
of duty IV, DRAGDNSPHERE, 


CS 4/94 (19) cena: 15.000 zł 

MASTER OF ORION cz.1, PERIHELIDN, B-WING, 
BEHOLDER 2 cz.7, ULTIMA UNDERWORLD II, 
BETRAYAL AT KRONDOR cz.1 


CS 5/94 (20) cena: 15.000 zł 

BETRAYAL AT KRONDOR cz.2, TIE FIGTER, 
LANDS OF LORE, DETROIT, HEIMDALL 2, MASTER 
OF ORION cz.2 


WYDANIA SPECJALNE COMPUTER STUDIO — 
zawiera bardzo szczegółowe instrukcje do 
trudniejszych gier symulacyjnych, strategicznych i 
przygodowych. Często poszczególne numery „Wyd. 
Spec.” mają temat wiodący np. „Symulatory Lotu”. 


WS 2/92 cena 10.000 zł 
FIGHTER BOMBER, GUNSHIP, POWERMONGER, 
SIM CITY, LARRY 3 


WS 2/93 cena 15.000 zł 

DEUTEROS, KINGDOMS OF ENGLAND 2, PACIFIC 
ISLAND, KING'S QUEST 2, ISHAR, CIVILIZATION 
cz.1 


WS 3/93 cena 10.000 zł 
PORTS OF CALL, MILLENIUM, STORMMASTER, 
OIL BARONS, WAXWORKS, CIVILIZATION cz.2 


WS 4/93 cena 10.000 zł 

RED BARON, FI5 II, MiG 29, INTRUDER cz.1, 
FALCON cz.1, ROBIN OF THE LONGBOW, 
CIVILIZATION cz.3 


WS 5/93 cena 10.000 zł 

SPACE HULK, BIRDS OF PREY cz.1, 
THUNDERHAWK, INTRUDER cz.2, FALCON cz.2, 
CIVILIZATION cz.4 


WS 1/94 cena 10.000 zł 

BATTLE CHESS 2, HERQ'S QUEST I, KILLING 
CLOUD, HARPOON cz.1, BIRDS OF PREY cz.2, 
INTRUDER cz.3, FALCON cz.3, CIVILIZATION cz.5 


WS 2/94 cena 15.000 zł 
DUNE 1 i HI, FALCON cz.4, INTRUDER cz.4, 
HARPOON cz.2, CIVILIZATION cz.6, DOGFIGHT 


WS 3/94 cena 15.000 zł 

COMBAT AIR PATROL, AV-8B HARRIER ASSAULT, 
PERFECT GENERAL, ELF, FALCON cz.5, 
CWILIZATION cz.7, INTRUDER cz.5, SUPREMACY, 
DUNE II cz.2 


WS 4/94 cena 15.000 zł 

PLAYER MANAGER, FOOTBAL TACTICAN 
SOCCER, CHRISTOPH KOLUMBUS, DUNE Il cz.3, 
LEGACY OF THE SORASIL cz.1, FRONTIER-ELITE 2 


„GRY KOMPUTEROWE” — zawierają opisy i 
recenzje do gier na komputery Amiga, PC, CD-ROM 
i konsole do gier video. 


GK 1/93 cena 15.000 zł 
„Dwunstu gniewnych ludzi” — dowcipna 
charakterystyka graczy komputerowych; recenzje — 


ALONE IN THE DARK 2, WING COMMANDER 
ACADEMY, STARLORD, DEEP CORE, MORPH, 
ENTNY, FREDDY PHARKAS, itp.;tipsy — X—WING, 
F-117A (klawisze), SUPERFROG, itd.; instrukcje — 
CHUCK RDCK 2, DESERT STRIKE, ZDOL, BLUE 
FORCE, THE LOST VIKING cz.1.; mapy — 
DARKSEED 


GK 1/94 cena 15.000 zł 

Virtuał Reality — przyszłość gier 
komputerowych; recenzje — ULTIMA VIII, ELITE 2, 
SUBWAR 2050, TURRICAN 3, STRIKE COMMANDER 
2, LEGEND OF KYRANDIA 2;. instrukcje — LOST IN 
TIME cz.1, HIRED GUNS, PLAN 9, GOBLINS 3 cz.1, 
THE LOST VIKING cz.2. 


GK 2/94 cena 15.000 zł 

„Komputerowe pichcenie czyli o grach od 
kuchni”; recenzje — REBEL ASSAULT, AMERICAN 
REVQLT, TERMINATOR RAMPAGE, MAD DOG 
McCREE, BLACK SECT, BUBBA'N'STIX, GENESIA, 
CAMPAIGN 2, BLOODNET, WINTER DLIMPICS, 
DENNIS, MERCHANT PRINCE, CANND FODDER, 
DARK SUN i inne; instrukcje — DOOM, PUTT PUTT 
2, LOST IN TIME, TAJEMNICA STATUETKI, GOBLINS 
3 cz.2, GABRIEL KNIGHT, THE LOST VIKINGS cz.3. 


GK 3/94 cena 15.000 zł 

CD-ROM wymóg nowych czasów, ALONE IN THE 
DARK 2, RINGWORLD, GABRIEL KNIGHT, GOBLIINS 
3, SPACE HULK, THE LOST VIKINGS, KYRANDIA 2 
mapy 


GK 4/94 cena 15.000 zł 

CD-ROM-y zawrót głowy; recenzje gier na CD 
m.in. MAD DOG I, PSYCHO-KILLER, CIA; 
instrukcje: ECO QUEST, GABRIEL KNIGHT, SPACE 
CRUSADE, QUEST FOR GLORY 4 


GK 5/94 cena 15.000 zł 

KARTA REELMAGIC CD, DEMONSCGATE, 
WHOSHOOT JOHNY ROCK?, LAURA BOW 2, 
SYNDICATE DATA DISC, DOOM, POLICE QUEST 4, 
CANNON FODDER t, FURRY OF FURRIES 


GK 6-7/94 cena 15.000 zł 
LABRY 6, 1869, STRIKE COMMANDER, ISHAR 2, 
REBEL ASSAULT, FURRY OF FURRIES 


GK 8-9 cena 15.000 zł 
MAD DOG 2, LANDS OF LORE, ISHAR 2 cz.2, 
ULTIMA 8-PAGAN 


GK 10/94 cena 18.000 zł 

LAWNMOWERMAN, ISHAR 3, UNIVERSE, 
SETTLERS cz.1, ULTIMA 8-PAGAN cz.2, FURRY OF 
FURRIES 


GK 11/94 cena 18.000 zł 

HELLCAB, DELTA V, SYSTEM SHOCK, 
VALHALLA, SETTLERS cz.2, Relacje z Targów 
EGTS, Virtual Reality, Komputery kontra Konsole 


CD-ROM MAGAZYM MULTIMEDIA - jedyne w 
Polsce pismo poświęcone wyłącznie technice CD 

CD-ROM M. 1/94 cena 18.000 zł 

CD-ROM-owa rewolucja, News, Co to są 
Multimedia, Filmy CD, Gry na CD: MYST, THE 7th 
GUEST, MAN ENOUGH, Leksykony, Albumy, Atlasy, 
Kodak Photo CD, Video CD 


Można jeszcze nabyć COMPUTER STUDIO 
PROFESSIONAL — pismo zajmujące się 
popularyzają wiedzy informatycznej bez podziału na 
sprzęt, w zakresie oprogramowania, sprzętu, 
akcesoriów i literatury. Dotychczas ukazał się jeden 
numer 


CSP 1/93 cena 15.000 zł. 

AMIGA KONTRA PC, EDYTORY TEKSTU, 
WORDPEREFECT 5.1, JAK PISAĆ, GRAFIKA 4D cz.1, 
3D GONSTRUCTION KIT cz.1, DTP — 
ELEKTRONICZNE PRZETWARZANIE OBRAZU, BBS 
— (0 TO JEST?, KOMPRESJA I ARCHIWIZACJA 
PLIKÓW, REX NEBULAR. 
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Karta Sound Vision 16 GOLD to 
naprawdę 16-bitowa karta 
dźwiękowa. Jakość dźwięku jak 

z CD. Można ją rozszerzyć o "Wave 
Table”-syntezator zawierający aż 
277 instrumentów . 

Pełna kompatybilność z SOUND 
BLASTER PRO, ADLIB. 


-YAMAHA YFM 262 FM,8-bit/ 16-bit 
-stereo/ mono nagrywanie-odtwarzanie 


-SONY, PANASONIC, MITSUMI interface 
-wzmacniacz 2x4W.Oprogramowanie:Audio 
Recorder,Mixer,Extended Recorder,Audio 
Clip Library, Talking Calculator,Clock, Timer. 








Karta Sound Vision 8 jest tanią 
ofertą dla miłośników gier i osób 
stawiających pierwsze kroki w multi- 
mediach. Zapewnia doskonałą 
jakość dźwięku.Kompatybilność 

z SOUND BLASTER i ADLIB. 
Dodatkowo para głośników w 
każdym zestawie! 


-11 głosowy syntezator "YAMAHA" 

-sampling 4kHz-44,1kHz, UART MIDI 

-wzmacniacz 2x2 W, joystick port 
-Oprogramowanie: CD Studio, PC Organ, 
Media Karaoke,DOS 8 Windows 
software drivers. 





Karta Sound Vision AISP jest 
najnowszym i najdoskonalszym pro- 
duktem spośród oferowanych przez 
nas kart dźwiękowych. Umożliwia 
syntezę przestrzenną dźwięku 
gwarantującą jakość najlepszych 
cyfrowych odtwarzaczy CD. 


-Kompat. z SOUND BLASTER PRO, ADLIB 
-kompresja i dekompresja w ADCPM 
-20-głosowy syntezator YAMAHA YM262 
-SONY,PANASONIC,MITSUMI interface 
-opr.:Voyetra Multimedia, Monologue for 
Win., DOS Station, MIDI Orchestrator. 


=Ceny zawierają podatek VAT. Nie zawierają kosztów wysyłki. 


UWAGA! PROWADZIMY SPRZEDAŻ WYSYŁKOWĄ. 
ZADZWOŃ LUB NAPISZ- ZAMÓWIONĄ KARTĘ OTRZYMASZ W CIĄGU 3 DNI! 


JEŚLI MASZ SKLEP, HURTOWNIĘ - ZADZWOŃ - DOSTANIESZ UPOMINEK 


tel.: 
tel/fax: (0-22) 56 08 91, 


(0-2) 720 20 32, (0-90) 21 73 18. 


UDIO 
ISION 


05-090 


Raszyn, ul. Mickiewicza 14. 


Nazwy firm I Ich znaki towarowe zostały użyte w celu Informacyjnym i są zastrzeżone przez Ich wtaścicieli. 





